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ABSTRAK
Intan pratiwi (133131061), Implementasi Penggunaan Alat Permainan Edukatif Di
Sentra Kreativitas Kelompok B Di Tk Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo Tahun
Pelajaran 2016/2017, Skripsi: Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini,
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, IAIN Surakarta, Juni 2017.
Pembimbing : Subar Junanto, M.Pd
Kata Kunci : Alat Permainan Edukatif, Sentra Kreativitas
Masalah penelitian ini masih ditemukan sebagain besar kurangnya
penggunaan dan pemanfaatan alat permainan edukatif dalam pembelajaran, dan
masih banyak anak didik yang belum mandiri. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui penerapan alat permainan edukatif di sentra kreativitas Kelompok B di
TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo Tahun Pelajaran 2016/2017.
Metode penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Penelitian ini
di TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo Tahun Pelajaran 2016/2017. Penelitian
ini dilaksanakan pada bulan April sampai Juni. Subjek dalam penelitian ini adalah
guru sentra kreativitas TK B Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo, sedangkan
yang menjadi informan adalah kepala sekolah, guru kelas, dan anak TK B. teknik
pengumpulan datanya menggunakan observasi, wawancara, serta dokumentasi.
Keabsahan data dengan menggunakan triangulasi data dan teknik analisis data
menggunakan analisis interaktif yakni reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan.
Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa mengenai Implementasi
Penggunaan Alat Permainan Edukatif Di Sentra Kreativitas Kelompok B Di TK
Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo Tahun Pelajaran 2016/2017. Penerapan alat
permainan edukatif di TK Taqiyya yaitu desain pembelajaran juga sudah sistematis
dari perencanaan yang matang, penyampaian tujuan pembelajaran kepada anak,
penggunaan media yang tepat, pemberian langkah-langkah yang jelas dan mudah
difahami oleh anak dalam membuat APE, menerapkan aturan main untuk melatih
kedisiplinan anak, mengajak anak untuk membereskan mainan dan melakukan
recalling untuk memperkuat pengetahuan anak. Selain itu media pembelajaran tidak
hanya digunakan sebagai alat main tetapi juga anak dilatih untuk membuatnya sesuai
dengan daya kreasi dan imajinasi anak. Pembuatan media yang berbeda-beda setiap
hari berfungsi untuk melatih anak berinovasi dengan barang-barang sekitar. Terdapat
beberapa cara yang digunakan dalam mendemonstrasikan alat permainan edukatif
antara lain bercerita, tanya jawab, ceramah, dan metode pembiasaan.
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan adalah proses pengembangan potensi, kemampuan, dan
kapasitas manusia yang mudah dipengaruhi oleh kebiasaan, kemudian
disempurnakan dengan kebiasaan-kebiasaan yang baik, didukung dengan
alat yang disusun sedemikian rupa sehingga pendidikan dapat digunakan
untuk menolong orang lain atau dirinya sendiri dalam mencapai tujuan-
tujuan yang telah ditetapkan (John S. Brubacher (1978:371).
Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan merupakan upaya
yang terorganisir, berencana dan berlangsung kontinyu kearah membina
manusia/anak didik menjadi insan paripurna, dewasa, dan berbudaya
(Kosasih Djahiri dalam Suprapti,2013:15)
Pendidikan menguraikan peran orangtua atau guru sebagai
pendidik terhadap anak atau peserta didiknya. Maksudnya adalah bahwa
secara umum pendidikan merupakan usaha yang disengaja dari orang
2dewasa untuk mendidik anak atau peserta didik. Ini tentu saja berlaku bagi
anak hingga usia pendidikan menengah ke atas. Pendidikan awal untuk
perkembangan dan pertumbuhan yang matang yaitu tentunya menempuh
pendidikan taman kanak-kanak atau disebut dengan pendidikan anak usia
dini.
Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk
penyelenggaraan pendidikan yang menitikberatkan pada peletakan dasar
ke arah pertumbuhan dan perkembangan fisik, kecerdasan, sosial
emosional, bahasa, dan komunikasi, sesuai dengan keunikan dan tahap-
tahap perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini (Danar, 2009:11)
Batasan lain mengenai usia dini pada anak berdasarkan psikologi
perkembangan yaitu antara usia 0-8 tahun. Disamping istilah pendidikan
anak usia dini terdapat pula terminologi perkembangan anak usia dini
yaitu upaya yang dilakukan oleh masyarakat dan akte pemerintah untuk
membantu anak usia dini dalam mengembangkan potensinya secara
holistic, baik aspek pendidikan, gizi, maupun kesehatan.
Undang-undang Sisdiknas Tahun 2003 Pasal 28 menyatakan
bahwa pendidikan anak usia dini dapat diselenggarakan melalui jalur
pendidikan formal (Taman Kanak-Kanak, Raudhatul Afthal, atau bentuk
lain yang sederajat), jalur pendidikan non formal (Kelompok Bermain,
Taman Penitipan Anak, atau bentuk lain yang sederajat), dan atau jalur
pendidikan infromal yang berbentuk pendidikan keluarga atau pendidikan
yang diselenggarakan oleh lingkungan.
3Pendidikan Anak Usia Dini bertujuan untuk mengembangkan
berbagai potensi anak sejak dini sebagai persiapan untuk hidup dan dapat
menyesuaiakan diri dengan lingkunganya. Secara khusus tujuan
pendidikan anak usia dini adalah terciptanya tumbuh kembang anak usia
dini yang optimal melalui peningkatan pelayanan prasekolah, terciptanya
peningkatan pengetahuan, ketrampilan dan sikap orang tua dalam upaya
membina tumbuh kembang anak secara optimal, mempersiapkan anak usia
dini kelak siap masuk pendidikan dasar.
Salah satu model pembelajaran yang diterapkan di PAUD adalah
pembelajaran sentra. Prmbelajaran sentra yaitu pendekatan
penyelenggaraan PAUD yang berfokus pada anak yang dalam proses
pembelajarannya berpusat di sentra main dan saat anak dalam lingkaran
dengan menggunakan empat jenis pijakan untuk mendukung
perkembangan anak, yaitu pijakan lingkungan main, pijakan sebelum
main, pijakan selama main, pijakan setelah main (Direktorat Pendidikan
Anak Usia Dini dalam Mukhtar,2013).
Pijakan adalah dukungan yang berubah-ubah yang disesuaikan
dengan perkembangan yang dicapai anak yang diberikan sebagai pijakan
untuk mencapai perkembangan yang lebih tinggi. Sentra main adalah zona
atau arena main anak yang dilengkapi dengan seperangkat alat main yang
berfungsi sebagai pijakan lingkungan yang diperlukan untuk mendukung
perkembangan anak. Salah satu metode pembelajaran untuk mendukung
4perkembangan anak yaitu dengan cara BCCT (Beyond Centers an Circle
Time) dianggap paling ideal ditetapkan di tanah air. Selain tidak
memerlukan peralatan yang banyak, tapi kecerdasan anak tetap bisa
dioptimalkan. BCCT diyakini mampu merangsang seluruh aspek
kecerdasan anak melalui bermain yang terarah. Model pembelajaran ini
mampu merangsang anak saling aktif, kreatif, dan terus berpikir dengan
menggali pengalaman sendiri. Jelas berbeda dengan pembelajaran masa
silam yang menghendaki murid mengikuti perintah, meniru, atau
menghapal.
Kurikulum BCCT diarahkan untuk membangun pengetahuan anak
yang digali oleh anak itu sendiri. Anak didorong untuk bermain di sentra-
sentra kegiatan. Sedangkan pendidik berperan sebagai perancang,
pendukung, dan penilai kegiatan anak. Pembelajarannya bersifat
individual, sehingga rancangan, dukungan, dan penilaiannya pun
disesuaikan dengan tingkatan perkembangan dan kebutuhan setiap anak.
Semua tahapan perkembangan anak dirumuskan dengan rinci dan jelas.
Sehingga guru punya panduan dalam penilaian  perkembangan anak
(Iva,2010: 66)
Dalam pelaksanaan BCCT ada beberapa sentra memiliki beberapa
cabang yaitu yang pertama sentra balok membantu perkembangan anak
dalam berkonstruksi terutama mengembangkan kemampuan visual dan
matematika peserta anak usia dini. Yang kedua sentra main peran
bermanfaat untuk perkembangan bahasa dan interaksi sosial, seperti
5peserta didik diajak untuk bermain peran misalnya tema profesi yaitu
bermain peran seperti dokter. Yang ketiga yaitu sentra persiapan tempat
bermain sambil belajar mengembangkan keaksaraan. Penekanan pada
sentra ini adalah bagaimana supaya anak dapat membaca, berhitung, dan
menulis (Agustya, 2014:1). Yang keempat yaitu sentra imtaq, kelima
sentra seni bertujuan untuk memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk mengembangkan bakat, minat, dan ketrampilannya. Seperti contoh
ketrampilan tangan, disini peserta didik diajarkan untuk melipat,
menggunting, mengelem, mewarnai, dan membuat prakarya
(Aunurrahman, 2009:146).
Salah satu permainan guna untuk pengembangan anak bermain dan
belajar dengan menggunakan alat permainan edukatif yaitu di sentra
kreativitas, sentra kreativitas merupakan sentra kreativitas merupakan
pusat kegiatan belajar melalui bermain yang bertujuan untuk mengasah
kemampuan kreasi anak (Dian, 2015:92)
Dalam pembelajaran di sentra kreativitas dibutuhkan alat
permainan edukatif sebagai media guru untuk berinteraksi kepada anak
guna menstimulasi daya kreasi anak dan untuk melatih kepekaan anak
dengan benda-benda sekitar. Menurut Anggani Sudono dalam Nelva
(2000:4), alat permainan edukatif adalah semua alat bermain yang
digunakan anak untuk memenuhi naluri bermainnya dan memiliki
berbagai macam sifat seperti bongkar pasang, mengelompokkan,
memadukan, mencari padanannya, merangkai, membentuk,
6menyempurnakan suatu desain, atau menyusun sesuai bentuk utuhnya.
Alat permainan edukatif mempunyai nilai-nilai edukatif, yaitu dapat
mengembangkan segala aspek dan kecerdasan yang ada diri anak.
Permainan edukatif adalah suatu kegiatan yang sangat
menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang
bersifat mendidik. Dengan kata lain, permainan edukatif merupakan
sebuah bentuk kegitatan mendidik yang dilakukan dengan menggunakan
cara atau alat yang bersifat mendidik. Permainan edukatif sangat
bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, berpikir, serta
bergaul dengan lingkungannya (Dian:2011:51)
Beberapa cara dilakukan kepada anak didik untuk belajar adalah
dari permainan edukatif. Alat Permainan Edukatif adalah alat peraga yang
dirancang untuk mengembangkan perkembangan dan pertumbuhan anak
yang mengandung nilai pendidikan.
Tidak terlalu jauh berbeda dengan pengertian atau definisi alat
permainan edukatif diatas, Direktorat PAUD, Depdiknas (2003)
mendefinisikan alat permainan edukatif sebagai segala sesuatu yang dapat
digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung
nilai edukatif (pendidikan) dan dapat mengembangkan seluruh
kemampuan anak.
7Kurangnya optimalisai penggunaan alat permainan edukatif
disentra kreativitas dan pendidik kurang kreatif dalam pembuatan APE di
sentra kreativitas, jadi banyak ditemukan anak didik yang belum berkreasi
dengan hasilnya sendiri.
Pemanfaatan alat permainan edukatif sangatlah penting untuk anak
taman kanak-kanak karena alat permainan eduktif adalah salah satu sarana
bagi anak guna belajar sambil bermain dan menciptakan suatu karya cipta
yang menarik. Penggunaan alat permainan edukatif digali sejak dini
karena agar terbiasa untuk berkarya.
Di sentra kreativitas membutuhkan alat peraga guna untuk
menggali penerapan alat permainan edukatif di sentra kreativitas salah satu
contoh untuk penggunaan alat permainan edukatif adalah di sentra
kreativitas. Tanpa adanya alat permainan edukatif anak-anak kurang
berinovasi dan suka meniru milik teman yang lain, anak-anak juga sangat
tergantung dengan contoh yang diberikan guru. Alat permainan edukatif
sangat penting untuk mengembangkan daya kreasi anak karena dapat
menimbulkan fantasi-fantasi dan menimbulkan rasa ketertarikan anak
dengan mainan-mainan yang menarik. (Berdasarkan observasi tanggal 14
Februari 2017). Berdasarkan permasalahan diatas maka penulis tertarik
mengambil judul “Implementasi Penggunaan Alat Permainan Edukatif Di
Sentra kreativitas Kelompok TK B di TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura”
8B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan sebagai berikut :
1. Kurang optimalnya penggunaan alat permainan edukatif di sentra
kreativitas
2. Pendidik kurang kreatif dalam pembuatan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka
dalam penelistian ini diberikan batasan agar dalam pembahasannya dapat
sistematis dan terarah. Batasan penelitian ini adalah membahas tentang :
1. Penggunaan alat permainan edukatif disentra kreativitas untuk usia 5-6
tahun
2. Penelitian ini hanya membahas penggunaan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas
D. Rumuasan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas dirumuskan masalah-masalah
penelitian tentang bagaimana penerapan alat permainan edukatif dalam
pembelajaran sentra kreativitas?
E. Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui penggunaan alat permainan edukatif dalam
pembelajaran di sentra kreativitas.
9F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
a. Memberikan informasi dan gambaran mengenai penggunaan alat
permainan edukatif dan menghasilkan keterpaduan adanya desain
pembelajaran di sentra kreativitas
b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat dalam
menambahkan alat permainan edukatif yang diperlukan di sentra
kreativitas di PAUD dan optimalisasi penggunaan alat permainan
edukatif di sentra kreativitas
2. Maanfaat Praktis
a. Bagi sekolah, sebagai bahan informasi bagi institusi Taman kanak-
kanak tentang pentingnya penerapan alat permainan edukatif di TK
Taqiyya Ngadirejo, Kartasura
b. Bagi orang tua, diharapkan dapat memberikan fasilitas di rumah
kepada anak untuk menyediakan alat dan bahan kepada anak agar
anak selain belajar di sekolah ada stimulus di rumah juga
mengembangkan aspek kreatif melalui bermain dengan
menggunakan alat permainan edukatif.
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BAB II
LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori
1. Penggunaan Permaianan Edukatif
a. Pengertian Alat Permainan Edukatif
Alat permainan edukatif adalah semua alat yang digunakan
untuk memenuhi naluri bermainnya, sedangkan alat permainan
edukatif adalah alat permainan yang sengaja dirancang secara
khusus untuk kepentingan pendidikan (Tedjasaputra, 2001:81).
Alat permainan edukatif adalah alat yang dirancang khusus
sebagai alat untuk bantu belajar dan dapat mengoptimalkan
perkembangan anak, disesuaikan dengan usia dan tingkat
perkembangannya (Suyadi dalam Syamsuardi, 2012:61). Menurut
Aqib dalam Kartika (2010:65) alat permainan edukatif adalah
segala sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai sarana atau
peralatan untuk bermain yang mengandung nilai pendidikan
(edukatif) dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan.
Apabila kita menelaah kedua alat permainan biasa dengan
alat permainan edukatif berbeda bahwa pada alat permainan
edukatif terdapat unsur perencanaan pembuatan secara mendalam
dengan mempertimbangkan karakteristik anak dan mengaitkannya
pada pengembangan berbagai aspek perkembangan anak. Alat
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permainan edukatif mempunyai maksud dan tujuan yaitu
memberikan motivasi dan merangsang anak untuk bereksplorasi
dan bereksperimen dalam mengembangkan berbagai aspek
perkembangannya, memberikan kesenangan pada anak dalam
bermain. Adapun syarat-syarat alat permainan edukatif yaitu
mudah dibongkat-bongkar, mengembangkan daya fantasi, tidak
berbahaya.
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa alat permainan
tidak dapat dipisahkan dari kebutuhan anak karena dapat
meningkatkan fungsi menghibur dan mendidik. Artinya, alat
permainan edukatif adalah sarana yang dapat merangsang aktivitas
anak untuk mempelajari sesuatu tanpa anak menyadari, baik
menggunakan teknologi modern maupun teknologi sederhana. Alat
permainan edukatif juga merupakan alat yang dapat meningkatkan
pengetahuan dan pemahaman anak tentang sesuatu.
b. Jenis-jenis Media Alat Permainan Edukatif
Alat permainan edukatif yang dikembangkan untuk anak
TK sangat beragam. Pada umumnya pengembangan alat permainan
edukatif mengacu pada APE yang telah dikembangkan terlebih
dahulu para pakar dari negara maju. Jenis APE sangat beragam,
ada APE ciptaan ahli dan ada beberapa juga APE yang merupakan
hasil kreasi dari guru TK itu sendiri masing-masing APE memiliki
tujuan, kelebihan, dan kekurangannya.
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Berikut beberapa APE yang diciptakan para ahli menurut
Zaman dkk (2007:6):
1) APE untuk kemampuan berbahasa Peabody
APE ini terdiri dari dua boneka tangan yang berfungsi sebagai
tokoh mediator, yaitu tokoh P.Money dan Joey. APE karya
Peabody ini memberikan program pengetahuan dasar yang
mengembangkan aspek bahasa anak, yaitu kosakata yang dekat
dengan anak. Selain itu tujuan dari APE jenis ini dapat
mengembangkan motorik halus anak yaitu anak dapat
menggerakan jari-jari anak. Boneka ini dilengkapi dengan
papan magnet, gambar-gambar, piringan hitam berisi lagu dan
tema cerita serta kantong pintar sebagai pelengkap. APE
Peabody secara jelas dapat dilihat pada gambar sebagai
berikut:
Gambar 0.1
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Penggunaan alat permainan Peabody,
(1) Boneka tangan cara penggunaan :
(a) Sebagai pendahuluan, guru menyebutkan judul cerita
dengan berbagai ekspresi dan mimik wajah untuk
menarik minat anak, misalnya cerita Santi menolong
temannya yang tidak membawa uang saku
(b) Guru memasang boneka tangan pada tangannya,
sebelum itu guru mengatur tempat duduk anak supaya
semua anak dapat melihat boneka tangan yang akan
diperagakan
(c) Guru memberikan kesempatan kepada anak untuk
mengikuti jalannya cerita dengan mendengarkan dialog
(d) Guru menggerakkan boneka jari dengan jalan
menggerakkan jari ketika tokoh cerita sedang dialog,
selain itu guru juga merubah ekspresi dan mimik wajah
sesuai dengan alur cerita. Hal ini bertujuan supaya anak
dapat mengenal berbagai wujud emosi.
(e) Guru menjawab pertanyaan dan menanggapi komentar
anak agar lebih menghayati cerita
(f) Guru memberikan kesempatan kepada anak untuk
menceritakan kembali (mengkomunikasikan cerita yang
menggunakan boneka jari dengan bahasa sendiri secara
individual)
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(g) Guru memupuk dan mendorong keberanian anak
menceritakan kembali cerita yang dilihat
(h) Guru melakukan pengamatan terhadap penampilan
murid yang meliputi aspek pengetahuan, kemampuan
keterampilan dan sikap.
(2) Papan magnet cara menggunakannya guru menempelkan
barang-barang yang terbuat dari logam, seperti buah-
buahan ataupun gambar-gambar yang dapat ditempelkan
pada papan magnet yang terbuat dari logam ataupun besi.
(3) Gambar-gambar cara menggunakannya, guru
menunjukkan gambar kepada anak dan anak menebak
namagambar tersebut.
(4) Piringan hitam untuk lagu maupun cerita yang
bersangkutan dengan berbagai tema, cara penggunaannya :
guru memutarkan music dan anak-anak diajak untuk
bernyanyi bersama atau mengulangi apa yang telah
mereka dengarkan.
2) APE ciptaan Montessori
APE ciptaan Montessori memudahkan anak dalam mengingat
konsep-konsep yang akan dipelajari tanpa perlu adanya
bimbingan. Karena tidak ada bimbingan, hal ini
memungkinkan anak untuk bekerja secara mandiri. Montessori
merupakan salah satu tokoh PAUD yang terkenal dengan APE
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yang lebih banyak mengarah pada logika matematika dan
ketrampilan hidup sehari-hari. Awalnya APE ini digunakan
untuk anak-anak penyandang disibalitas. Akan tetapi seiring
berjalannya waktu APE ini juga diterapkan pada anak normal
karena dianggap berhasil. Untuk lebih jelasnya APE ciptaan
Montessori dapat dilihat gambar sebagai berikut:
Gambar 0.2
Langkah-angkah penggunaan APE Montessori :
(1) Guru memotivasi anak untuk bermain, misalnya
alhamdulllah, adik sudah memilih puzzle geometri
sebelum memulai bermain mengucapkan basmallah dan
doa.
(2) Guru bertanya kepada anak “ terbuat dari bahan apa
permainan ini?” anak-anak menjawab ‘bahan kayu’.
(3) Guru bertanya lagi “ada warna apa saja dipermainan ini?”
anak-anak menjawab ‘warna biru, merah,kuning’
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(4) Guru bertanya kepada anak bagaimana bentuk geometri
tersebut kemudian jari guru melakukan stimulus bentuk
segitiga dengan jarinya lalu anak-anak menirunya.
(5) Guru sering memberi pertanyaan pada anak. Hal ini
bertujuan untuk mengasah ketajaman berfikir anak,
kreativitas anak dalam berimajinasi.
Setelah itu, anak memasang dan mencocokkan kembali satu
persatu kepingan sampai selesai mejadi satu utuh. Terakhir,
ucapkan Alhamdulillah, adik diberikan kepandaian oleh Allah
SWT untuk menyelesaikannya dengan baik dan benar.
3) APE Cruissenaire
George menciptaan balok Cruissenaire untuk mengembangkan
kemampuan berhitung pada anak, pengenalan bilangan, dan
untuk meningkatkan ketrampilan anak dalam bernalar. Untuk
lebih jelasnya, APE Cruissenaire dapat dilihat gambar sebagai
berikut:
Gambar 0.3
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Langkah-langkah penggunaannya :
a) Guru menunjukkan alat permainan kepada anak agar anak
mengetahui bentuk balok tersebut
b) Kemudian guru memberikan contoh dengan membedakan
balok antara yang besar dan kecil, anak diminta untuk
menyebutkan warna-warna dalam balok serta
menunjukkan kepada guru
c) Anak-anak diminta untuk menyusun dari yang besar ke
yang kecil dan menghitung jumlah susunan tersebut.
4) APE ciptaan Froebel
Froebel memiliki alat khusus yang disebut balok blocdoss.
Balok ini dikenal dengan istilah kotak kubus dalam program
pendidikan TK di Indonesia. Balok ini digunakan untuk
melatih motorik dan daya nalar anak. Mengenai APE ini terdiri
dari berbagai macam bentuk balok yang disusun sehingga
membentuk kotak kubus dapat dilihat gambar sebagai berikut:
Gambar 0.4
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Adapun cara penggunaannya :
a) Guru memberi contoh kepada anak susunan kandang
ayam, menyusun balok ini sesuai dengan tema pada saat
itu.
b) Kemudian anak diminta menyusun sendiri dengan daya
imajinasi anak. Biarkan anak berkreasi menyusun balok.
c) Setelah mengamati hasil anak, guru bertanya kepada anak
yang hasil susunan tidak sesuai tema. Ini menunjukkan
daya kreasi anak tinggi.
d) Kemudian anak disuruh bercerita tentang hasil yang dibuat
anak di depan teman-temannya.
5) Boneka jari
Boneka jari ini terbuat dari kain yang tidak mudah bertiras.
APE boneka jari ini bertujuan untuk mengembangkan bahasa
anak, mempertinggi ketrampilan dan kreativitas anak,
mengajak anak belajar bersosialisasi, dan bergotong royong
disamping melatih ketrampilan jari-jari tangan. Untuk lebih
jelasnya boneka jari dapat dilihat gambar sebagai berikut:
Gambar 0.5
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Adapun cara penggunaannya :
a) Siapkan segala perlengkapan yang akan digunakan apabila
menggunakan panggung kecil dan kaset musik
instrumenal (apabila ada). Atur duduk anak yang membuat
anak merasa nyaman. Guru memperlihatkan boneka jari
kepada anak. Anak diberi pertanyaan ada berapa macam
boneka, warnanya apa saja.
b) Guru memasukkan tangannya ke dalam boneka dan
bercerita sesuai dengan tema pada saat itu. Guru dapat
mengemukakan kalimat prolog sebelum adegan diiringi
dengan musik pengiring sambil menyebutkan judul cerita.
c) Apabila menggunakan panggung, bukalah layar panggung
kemudian kenalkan tokoh boneka satu demi satu.
d) Selanjutnya, guru dapat memulai adegan demi adegan
yang diperankan oleh boneka-boneka tersebut secara
bergantian, diiringi dengan musik pengiring. Ketika suatu
adegan akan berganti dengan adegan akan berganti dengan
adegan lain, tutuplah laya kembali atau turunkan boneka
dari arah kanan ke kiri atau sebaliknya.
e) Ketika cerita sudah selesai, guru dapat mengajukan
pertanyaan seputar cerita tersebut, misalnya judul cerita,
tokoh cerita, isi cerita. Dapat juga anak diminta untuk
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memperagakan suatu tokoh atau suatu kejadian dalam
cerita.
f) Selanjutnya guru bisa bersama-sama mengambil soluasi
terbaik dari alur cerita dalam permasalahan tersebut.
g) Anak diberi kesempatan untuk mencoba boneka tersebut.
Memperagakan bersama temannya.
h) Akhiri kegiatan dengan anak diminta bercerita kembali isi
cerita dan ditutup dengan nyanyian.
6) Puzzle besar
Puzzle merupakan tujuan permainan ini adalah agar anak
mengenal bentuk, melatih daya pengamatan dan daya
konsentrasi anak, serta melatih ketrampilan jari-jari anak.
Untuk lebih jelasnya puzzle besar dapat dilihat gambar sebagai
berikut:
Gambar 0.6
Adapun cara penggunaan puzzle besar :
a) Guru mengajak anak untuk bernyayi alfabet, kemudian anak
menirunya, lakukanlah berulang kali sampai 3x diselingi
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dengan guru menulis huruf alfabet dipapan tulis. Setelah itu
ajak anak untuk bernyayi angka sampai angka 10.
b) Kemudian guru menunjukkan puzzle besar untuk bermain
anak.
c) Guru menerangkan cara bermainnya pada anak.
d) Dampingi anak ketika menyusun puzzle tersebut.
e) Guru juga dapat mengkreasikan pembelajaran dengan
membentuk kelompok-kelompok. Hal ini bertujuan untuk
melatih anak bekerja sama dengan mengendalikan emosi.
7) Kotak alfabet
Kotak ini berisi huruf-huruf alfabet yang dibuat diatas
potongan karton duplek berukuran 5x5 cm. tujuan APE ini
adalah agar anak mengenal huruf, menumbuhkan gairah atau
semangat belajar ketika membentuk kata-kata dan belajar
membaca. Untuk lebih jelasnya APE kotak alfabet dapat
dilihat gambar sebagai berikut:
Gambar 0.7
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Adapun langkah-langkah penggunaannya :
a) Perlihatkan kotak tersebut kepada anak, terus anak pasti
bertanya kepada guru apa isinya.
b) Kemudian guru menunjukkan satu per satu dalam isi kotak
tersebut dengan cara menghitung angka satu sampai angka
tiga, dengan menggunakan bahasa inggris ataupun bahasa
arab.
c) Guru memberikan contoh salah satu kata “panda” kepada
anak kemudian anak membaca dengan serentak. Kemudian
guru menggali kembali dengan bertanya, siapa yang tau
hewan panda. Jika ada yang tau warnanya hewan panda
warna apa, bentuk hewan panda besar atau kecil. Kalau
seluruh anak tidak mengetahuinya, guru mencoba untuk
menggambar hewan panda yang besar dipapan tulis dan
kemudian mewarnainya.
d) Anak-anak diminta guru untuk menyusun alfabet sesuai
dengan keinginan anak, jika anak sudah selesai menyusun.
Ajak anak untuk bernyanyi huruf alfabet dengan
menggunakan bahasa inggris, setelah itu ajak anak
bernyanyi alfabet dengan  menggunakan gerak tubuh sesuai
dengan yang diucapkan.
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8) Kartu lambang bilangan
APE kartu lambang bilangan bertujuan agar anak mengenal
lambang bilangan dan belajar menghitung. APE kartu lambang
bilangan dapat dilihat gambar sebagai berikut:
Gambar 0.8
Adapun cara penggunaannya :
a) Guru meminta anak untuk mengambil kepingan kartu
lambang bilangan dan cobalah anak untuk
mengucapkannya. Ajarkan angka dengan menggunakan
bahasa arab.
b) Anak diminta menghitung jumlah gambar tersebut
kemudian anak diminta mencari angka sesuai dengan yang
dihitung anak. Lakukan beberapa kali sehingga anak faham.
c) Jika anak didik sudah faham, maka lakukanlah permainan
yang seru misalnya Caranya dengan buatlah start baris
untuk anak memulai melakukan kegiatan (mengambil
kepingan kartu lambang bilangan), kemudian buat anak
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antri bergiliran untuk anak mengerjakan kegiatan tersebut.
Cara nya untuk berjalan menuju jumlah gambar tersebut
dengan panduan guru, jika guru menyebutkan angka dua
maka anak harus mengambil angka dua dari start tersebut
lalu berjalan melompat seperti kanguru menuju jumlah
gambar sesuai dengan angka yang dibawa oleh anak.
9) Kartu pasangan
APE ini bertujuan untuk melatih anak belajar
mengelompokkan dengan cara sederhana dan mengenal
lambang-lambang benda. APE kartu pasangan dapat dilihat
gambar sebagai berikut:
Gambar 0.9
Adapun cara penggunaannya yaitu :
a) Bimbing anak untuk mencoba mengambil satu kartu dan
cari kartu lain yang sesuai sebagai pasangannya.
b) Semua kartu disebarkan pada meja didepan anak. Buat lah
menjadi tiga kelompok masing-masing anak membawa
kartu tersebut, bariskan anak-anak menjadi dua barisan
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yang saling berhadapan kemudian anak diminta berjalan
merangkak mencari pasangan sesuai dengan gambar yang
dibawa oleh anak, lakukanlah secara bergantian diantara
masing-masing kelompok.
c) Guru berkata salah satu nama dengan melakukan permainan
anak-anak diminta jarak berjauhan dari gambar tersebut,
anak mencari/kata nama yang sesuai dengan gambar
tersebut kemudian anak berjalan dengan cara meloncat
sampai menuju ke gambar yang sudah ditempelkan.
d) Minggu depan kemudian guru membawakan buah-buahan
asli anak diminta untuk mencicipi, dan ada yang rasa manis
dan asam. Cara ini mengenalkan membedakan rasa kepada
anak.
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10) Puzzle jam
APE ini bertujuan untuk mengenalkan waktu, mengenal
lambang bilangan dan mengatur angka-angka membentuk
deretan yang sesuai dengan arah jarum jam. APE puzzle jam
dapat dilihat gambar sebagai berikut:
Gambar 0.10
Adapun cara penggunaannya :
a) Guru memperkenalkan puzzle jam yang akan digunakan
melalui lagu dan tepuk.
b) Guru menyiapkan puzzle yang akan digunakan untuk
pembelajaran, lalu melepas keping-keping angka secara
acak.
c) Guru membimbing anak untuk mencoba menyusun kembali
angka-angka sesuai dengan arah jarum jam.
d) Guru memutar jarum jam untuk menunjukkan jam yang
dikehendaki. Pastikan juga semua anak dapat melihat
puzzle yang digunakan.
e) Guru melakukan tanya jawab dengan anak mengenai
kegiatan dan waktu.
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11) Lotto warna
APE ini bertujuan untuk mengenalkan warna dan melatih daya
pengamatan anak serta belajar membedakan. APE lotto warna
dapat dilihat gambar sebagai berikut:
Gambar 0.11
Adapun cara menggunakannya
a) Guru menyembunyikan dibelakang badan terlebih dahulu
kepada anak agar anak-anak penasaran kemudian
menunjukkan papan tersebut kepada anak dengan cara anak
menutup mata mereka kemudian sambl dihitung satu
sampai tiga mennggunakan bahasa inggris
b) Guru bertanya kepada anak ada warna apa saja, anak
menjawab dengan bahasa indonesia.
c) Kemudian guru menyampaikan jenis-jenis warna dengan
menggunakan bahasa inggris. Lakukan hal yang sama
kembali ketika kegiatan recalling, agar anak benar-benar
memahami dan hafal.
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d) Kemudian anak menyusunnya, kemudian guru bertanya
kembali warna apa saja yang tersusun dideretan atas dan di
deretan bawah. Jika anak masih menggunakan bahasa
Indonesia, maka guru menyampaikan lagi dengan
menggunakan bahasa Inggris.
12) Lotto warna dan bentuk
APE ini bertujuan untuk mengembangkan daya konsentrasi
dan pengamatan anak. APE ini biasanya berbentuk geometri
yang berwarna-warni. APE lotto warna dan bentuk lotto warna
dan bentuk dapat dilihat gambar sebagai berikut:
Gambar 0.12
Langkah-langkah penggunaanya :
a) Guru memberikan pengetahuan macam-macam warna,
lakukan yang sama di keesokan harinya agar anak hafal
dan faham. Selain itu, samakan bentuk-bentuk tersebut
dengan yang ada dilingkungan anak. Misalnya bulat itu
seperti bola, kalau oval seperti mata, kotak seperti meja
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belajar, kalau kotak panjang seperti meja panjang dan
besar.
b) Kemudian semua potongan kartu lotto dilepas kemudian
anak disuruh mencari dan menyusun kartu lotto yang sama
dengan warna dan gambar bentuk.
Dari uraian di atas disimpulkan bahwa macam-macam
alat permainan edukatif ada berbagai jenis untuk
mengembangkan aspek perkembangan anak alat permainan
yang satu dengan yang lainnya sama-sama memiliki tujuan
untuk anak belajar sambil bermain karena dari bermain anak
dapat memiliki pengalaman yang mengasikkan.
c. Fungsi Alat Permainan edukatif
APE yang dibuat ataupun yang dimanfaatkan seharusnya
mempunyai fungsi dalam mendukung proses pembelajaran yang
bermakna dan menyenangkan bagi anak demi tercapainya tujuan
yang dicapai (Novan dkk, 2014:154), fungsi dari APE sebagai
berikut :
1) Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan bagi
anak dalam proses pemberian perangsangan indikator
kemampuan anak. Pada dasarnya, kegiatan bermain dapat
dikelompokkan menjadi dua, yaitu yang menggunakan alat dan
yang tidak menggunakan alat. Khusus dalam kegiatan bermain
yang menggunakan alat, dengan penggunaan alat-alat permainan
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tersebut anak-anak tampak sangat menikmati kegiatan belajar
karena banyak hal yang mereka peroleh melalui kegiatan
belajar.
2) Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak
yang positif. Dalam suasana menyenangkan, anak akan mencoba
melakukan berbagai kegiatan yang mereka sukai dengan cara
menggali dan menemukan sesuai yang ingin mereka ketahui.
kondisi tersebut sangat mendukung anak dalam
mengembangkan rasa percaya diri mereka dalam melakukan
kegiatan. Alat permainan edukatif memiliki fungsi yang sangat
strategis sebagai bagian yang tidak terpisahkan dari kegiatan
anak dalam melakukan kegiatan-kegiatannya sehingga rasa
percaya diri dan citra diri berkembang secara wajar. Pada
kegiatan anak memainkan suatu alat permainan dengan tingkat
kesulitan tertentu misalnya menyusun balok-balok menjadi
suatu bentuk bangunan tertentu, pada saat tersebut ada suatu
proses yang dilalui anak sehingga anak mengalami suatu
kepuasan setelah melampaui suatu tahap kesulitan tertentu yang
tedapat dalam alat permainan tersebut. Proses-proses seperti itu
akan dapat mengembangkan rasa percaya secara wajar dimana
anak merasakan bahwa tiada suatu kesulitan yang tidak
ditemukan penyelesaiannya.
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3) Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan
pengembangan kemampuan dasar. Pembentukan perilaku
melalui pembiasaan dan pengembangan kemampuan dasar
merupakan fokus pengembangan anak usia dini. Alat permainan
edukatif dirancang dan dikembangkan untuk memfasilitasi
kedua aspek pengembangan tersebut. Sebagai contoh
pengembangan alat permainan dalam bentuk boneka tangan
akan dapat mengembangkan kemampuan berbahasa anak karena
ada dialog dari tokoh-tokoh yang diperankan boneka tersebut,
anak memperoleh pengetahuan tentang berbagai hal yang
disampaikan melalui tokoh-tokoh boneka tersebut, dan pada saat
yang sama anak-anak memperoleh pelajaran berharga mengenai
karakteristik dan sifat yang dimiliki oleh para tokoh yang
disimbolkan oleh boneka-boneka tersebut.
4) Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi
dengan teman sebaya. Alat permainan edukatif berfungsi
memfasilitasi anak-anak mengembangkan hubungan yang
harmonis dan komunikatif dengan lingkungan di sekitar
misalnya dengan teman-temannya.
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa fungsi alat
permainan edukatif yaitu untuk menciptakan situasi bermain
(belajar) yang menyenangkan bagi anak dalam proses pemberian
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perangsangan. Memberikan stimulus untuk anak dalam
pembentukan perilaku dan kemampuan dasar.
Menurut Zaman dalam Nelva (2010:50) usaha lain yang
harus dilakukan untuk mengetahui syarat-syarat dalam membuat
APE, antara lain:
1) Syarat Edukatif
Syarat edukatif maksudnya bahwa pembuatan alat
permainan edukatif harus disesuaikan dengan program
pendidikan yang berlaku sehingga pembuatannya akan sangat
membantu pencapaian tujuan-tujuan yang terdapat di dalam
program pendidikan yang disusun. Secara lebih khusus lagi
syarat edukatif ini maksudnya bahwa :
a) APE yang dibuat disesuaikan dengan memperhatiakan
program kegiatan pendidikan (program pendidikan/
kurikulum yang berlaku)
b) APE yang dibuat disesuaikan dengan didaktik metodik
artinya dapat membantu keberhasilan kegiatan pendidikan,
mendorong aktifitas dan kreatifitas anak dan sesuai dengan
kemampuan (tahap perkembangan anak).
2) Syarat Estetika
Persyaratan estetiks ini menyangkut unsur
keindahan APE yang dibuat. Unsur keindahan/estetika ini
sangat penting diperhatikan karena akan memotivasi dan
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menarik perhatian anak untuk menggunakannya. Hal-hal
yang lebih rinci yang berkaitan dengan syarat estetika ini
menyangkut hal-hal sebagai berikut :
a) Bentuk yang elastis, ringan (mudah dibawa anak)
b) Keserasian ukuran (tidak terlalu besar atau terlalu kecil)
c) Warna (kombinasi warna) serasi dan menarik
Jadi dapat disimpulkan bahwa syarat pembuatan alat
permaian edukatif yaitu dengan menggunakan warna yang
menarik/mencolok, bahan yang tidak membahayakan untuk
anak dan mudah dipegang oleh anak. Pembuatan alat
permainan edukatif juga harus disesuaikan dengan tema pada
saat mata pelajaran di lembaga TK.
d. Manfaat dan Ciri-ciri Alat Permainan Edukatif
Menurut Suryadi dalam Novi (2007: 129), bahwa manfaat mainan
edukatif sebagai berikut:
1) Melatih kemampuan motorik.
Stimulasi untuk motorik halus diperoleh saat menjumput
mainan, meraba, memegang dengan kelima jarinya. Sedangkan
rangsangan motorik kasar didapat anak saat menggerakkan
mainanya, melempar, mengangkat dan sebagainya.
2) Melatih konsentrasi.
Mainan edukatif dirangsang untuk menggali kemampuan anak,
termasuk kemampuannya dalam berkonsentrasi. Saat menyusun
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puzzle katakanlah anak dituntut untuk fokus pada gambar atau
bentuk yang ada di depannya, ia tidak berlari-larian atau
melakukan aktifitas fisik lain sehingga konsentrasinya bisa lebih
tergali. Tanpa konsentrasi, bisa saja hasilnya tidak memuaskan.
3) Mengembangkan konsep sebab akibat.
Contohnya dengan memasukkan benda kecil ke dalam benda
yang besar, anak akan memahami bahwa benda yang lebih kecil
bisa dimuat ke dalam benda yang lebih besar. Sedangkan benda
yang lebih besar tidak bisa masuk ke dalam benda yang lebih
kecil. Ini adalah pemahaman konsep sebab akibat yang sangat
besar.
4) Melatih bahasa dan wawasan.
Permainan edukatif sangat baik bila diikuti dengan penuturan
cerita. Hal ini akan memberikan manfaat tambahan buat anak,
yakni meningkatkan kemampuan bahasa juga keluasan
wawasan.
5) Mengenalkan warna dan bentuk.
Dari mainan edukatif, anak dapat mengenal ragam/variasi
bentuk dan warna. Ada benda berbentuk kotak, segi empat,
bulat, dengan berbagai warna, biru, merah, hijau, dan lainnya.
Adapun beberapa ciri yang harus dipenuhinya menurut
Andang dalam Ahmad (2012:162), yaitu alat permainan tersebut
ditujukan untuk anak TK, aman atau tidak berbahaya bagi anak,
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dirancang untuk mendorong aktivitas dan kreativitas anak,
mengandung nilai pendidikan, difungsikan untuk mengembangkan
berbagai perkembangan anak TK, bersifat konstruktif atau ada
sesuatu yang dihasilkan, dapat digunakan dengan berbagai cara,
bentuk, dan untuk bermacam tujuan aspek pengembangan atau
bermanfaat multiguna.
Jadi dapat disimpulkan bahwa manfaat alat permainan
edukatif yaitu melatih konsentrasi anak dalam memainkan alat
permainan yang sifatnya mencari solusi misalnya bermain puzzle.
Dan ciri dari alat permainan edukatif yaitu mendorong aktivitas
dan kreativitas anak. Anak yang bermain sambil belajar dan
menumbuhkan daya kreatifnya ketika anak membuat suatu karya
alat permainan edukatif.
e. Prinsip-prinsip Alat Permainan Edukatif
Prinsip-prinsip APE merupakan prinsip produktifitas,
kreatifitas, afektifitas, efektif dan efesien, serta menarik dan
menyenangkan. Ape harus mengembangkan daya pikir, daya cepat,
aspek bahasa, motorik dan ketrampilan. Adapun secara rinci
prinsip-prinsip APE sebagai berikut (Laila, 2009:4):
1) Mengaktifkan alat indra secara kombinasi sehingga dapat
meningkatkan daya serap dan daya ingat anak didik.
36
2) Mengandung kesesuaian dengan keutuhan asperk
perkembangan kemampuan dan usia anak didik sehingga
tercapai indikator kemampuan yang harus dimiliki anak.
3) Memiliki kemudahan dalam penggunaannya bagi anak
sehingga lebih mudah terjadi interaksi dan memperkuat tingkat
pemahamannya dan daya ingat anak.
4) Membangkitkan minat sehingga mendorong anak untuk
memainkannya.
5) Memiliki nilai guna sehingga besar manfaatnya bagi anak.
6) Bersifat efesien dan efektif sehingga mudah dan murah dalam
pengadaan dan penggunaanya.
Dari uraian di atas disimpulkan bahawa alat permainan
edukatif merupakan APE yang dirancang secara khusus dan
digunakan untuk anak TK supaya anak-anak dapat bermain sambil
belajar guna untuk pencapaian-pencapaian aspek perkembangan
anak.
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f. Pengelolaan Alat Permainan Edukatif
Pengelolaan alat permainan edukatif di TK sebagian besar
di tangani oleh guru TK meliputi pengadaan, pemeliharaan, dan
penggunaanya (Zaman (2007:7). Sebagai langkah menggunakan
alat permainan edukatif, lebih dahulu harus memilih alat
permainan yang tepat untuk anak dengan memperhatikan hal-hal
sebagai berikut (15) :
1) Alat peraga tidak berbahaya bagi anak atau merangsang
agresivitas anak, seperti pedang-pedangan atau pistol-pistolan.
2) Pemilihan bukan berdasarkan pilihan guru, tetapi berdasarkan
minat anak terhadap mainan tersebut ketika ia bermain.
3) Alat bermain sebaiknya bervariasi sehingga anak dapat
bereksplorasi dengan mainanya tersebut. Akan tetapi tidak
terlalu banyak macamnya karena akan membingungkan anak.
4) Tingkat kesulitan sebaiknya disesuaikan dengan rentang usia
anak TK, yaitu rentang 4-5 tahun untuk kelompok A dan 5-6
tahun untuk kelompok B.
5) Alat permainan tidak rapuh atau mudah rusak.
6) Tidak memilih alat permainan berdasarkan urutan usia karena
ada anak yang lambat perkembangannya dari anak-anak
seusianya atau sebaliknya, maka dasar pemilihan alat
permainan lebih cenderung pada perkembangan fisik dan
mental anak secara individual.
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Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa alat permainan
edukatif adalah alat yang dirancang untuk mengoptimalkan
perkembangan dan kecerdasan anak usia pra sekolah (anak usia
dini) serta bernilai edukatif. Alat permainan edukatif harus dapat
dimanfaatkan untuk mengembangkan tidak hanya satu aspek
perkembangan ataupun kecerdasan anak. Hal tersebut juga sesuai
dengan salah satu prinsip pembelajaran anak usia dini yaitu
pembelajaran terpadu atau tematik.
g. Bentuk-Bentuk Permainan Edukatif
Kegiatan bermain tidak selalu membutuhkan mainan.
Namun demikian, tidak semua mainan yang dimainkan oleh anak-
anak padda saat ini memiliki unsur pendidikan atau edukasi,
dimana permainan itu dirancang secara khusus untuk kepentingan
pendidikan. Bila kita mengamati anak-anak yang sedang bermain,
maka kegiatan bermain dapat dibagi menjadi dua jenis menurut
Abdul (2009:200), yaitu
1) Bermain banyak gerak (aktif) memiliki ciri banyak gerak,
seperti lari, lompat, menendang, dan lain-lain. Cara ini
bermanfaat bagi anak dalam hal melatih ketrampilan macam-
macam hal. Kebanyakan anak laki-laki menyukai permainan
jenis ini. Dengan bermain aktif seolah-olah anak menyalurkan
tenaganya yang berlebihan. Termasuk dalam bermain aktif
contohnya engklek, lompat karet, main bola dan lain-lain.
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2) Bermain dengan sedikit gerak (pasif) bermain dengan sedikit
gerak memiliki ciri tidak banyak menggunakan tenaga yang
berlebihan, suasana bermain lebih tenang dan santai. Misalnya
bermain bekel, papan bongkar pasang, kartu kategori, melihat-
lihat buku gambar, membaca, mendengarkan musik dan lain-
lain.
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa anak yang
suka bermain aktif sebaiknya diarahkan juga agar sebagian
waktunya digunakan untuk bermain pasif, misalnya untuk
membaca buku, mendengarkan musik atau jenis permainan lainnya
yang bersifat tenang. Sebaliknya, bila anak suka bermain pasif saja,
sebaiknya didorong untuk bermain aktif, sehingga perkembangan
otot-otot tubuh dan perkembangan sosial atau bergaul dengan
teman-temannya ikut berkembang.
h. Langkah-langkah Penggunaan Alat Permainan Edukatif
Media dapat digunakan secara efektif dan efisien ada tiga
tahapan utama yang perlu diikuti dalam mengginakan media yaitu
persiapan sebelum menggunakan media, kegiatan selama
menggunakan media, kegiatan evaluasi dan kegiatan tindak lanjut
(Zaman,2014:4.9).
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Dalam tahapan persiapan sebelum menhggunakan media,
ada beberapa langkah yang harus diperhatikan agar penggunaan
media dapat dipersiapkan dengan baik yaitu :
1. Pelajari buku petunjuk penggunaan media yang akan
digunakan.
2. Siapkan peralatan yang diperlukan untuk menggunakan
media yang di maksud.
3. Jika media akan digunakan secara berkelompok maka tujuan
pembelajaran harus disampaikan terlebih dahulu kepada
semua anggota kelompok.
4. Atur penempatan media dengan baik agar anak dapat melihat
dan/atau mendengar materi pembelajaran dengan baik.
Dari uraian di atas disimpulkan bahwa langkah-langkah
media alat permainan edukatif menggunakan media dengan
sebaik-baiknya sehingga anak-anak dapat menerima informasi dari
guru yang menyeluruh dan berguna bagi mereka. Dalam kegiatan
evaluasi guru menanyakan kepada anak-anal hal-hal yang belum
dimengerti dan memerlukan penjelasan ulang. Kegiatan penjelasan
ulang bertujuan untuk memantapkan pemahaman anak terhadap
materi yang disampaikan melalui media.
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2. Model Pembelajaran Sentra Kreativitas
a. Sentra Kreativitas
1) Pengertian sentra kreativitas
Sentra kreativitas merupakan sentra yang memberikan
kesempatan pada anak untuk mengembangkan kemampuan
menggunakan dan berinteraksi dengan berbagai alat dan bahan
seni, seperti lem, gunting, krayon, cat, playdough (Selva,
2014:41). Dan  menurut (Dian, 2015:92) bahwa sentra kreativitas
merupakan pusat kegiatan belajar melalui bermain yang bertujuan
untuk mengasah kemampuan kreasi anak. Departemen
Pendidikan Nasional, (2006:32) menyatakan sentra kreativitas
yaitu pembelajaran sambil bermain dengan mengenal perpaduan
warna (warna baru), mengenal gradasai warna) dan
mengembangkan ketrampilan motorik halus anak.
Dari beberapa pendapat di atas disimpulkan bahwa sentra
kreativitas yaitu kelas khusus kreativitas dari sentra seni lebih
terkecil lagi menjadi sentra kreativias untuk anak lebih
terfokuskan dalam tugas perkembangannya.
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2) Penerapan Sentra Kreativitas
Iva (2010: 71-71) Dalam proses penerapan pembelajaran
BCCT  ini saat anak dalam lingkaran digunakanlah 4 jenis pijakan
untuk mendukung perkembangan anak, antara lain:
a) Pijakan Lingkungan Main
Pada pijakan ini sebelum anak datang, pendidik
menyiapkan serta menata alat dan bahan main sesuai dengan
rencana dan jadwal kegiatan yang telah disusun.
b) Pijakan Sebelum Mainan
Pada pijakan ini pendidik atau orang tua dan anak
melingkar, pendidik memberi salam dan menanyakan kabar
anak-anak, mengabsen dan meminta anak secara bergilir
untuk memimpin doa. Selanjutnya pendidik menyampaikan
tema hari itu dan dikaitkan dengan kehidupan anak, pendidik
membacakan cerita yang ada kaitan dengan tema dan
menanyakan isi cerita tersebut kepada anak, kemudian
mengaitkan isi cerita dengan kegiatan bermain yang
dilakukan anak dan mengenalkan anak semua tempat dan alat
main yang sudah disiapkan.
Langkah selanjutnya pendidik menyampaikan aturan
main,mempresentasikan anak memilih teman dan mainan,
cara menggunakan alat-alat tersebut, kapan memulai dan
kapan mengakhiri serta merapikan kembali alat main yang
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sudah digunakan. Setelah itu pendidik mempersilahkan anak
bermain.
c) Pijakan Selama Main
Pada pijakan ini pendidik berkeliling diantara anak-
anak yang sedang bermain,memberi contoh bagi yang belum
bisa menggunakan alat main yang dilakukan anak baik jenis
main dan tahapan perkembangannya, menggumpulkan hasil
kerja anak dengan terlebih dahulu mencatat nama dan
tanggal. Bila waktu tinggal 5 menit pendidik
memberitahukan kepada anak untuk bersiap-siap
menyelesaikan kegiatannya.
d) Pijakan Setelah Main
Pada pijakan pendidik memberitahukan pada anak
bahwa sudah saatnya bagi mereka untuk membereskan alat
dan bahan yang sudah digunakan. Jadi anak turut dilibatkan.
Alat dan bahan diatur atau ditata kembali sesuai jenis dan
tempatnya. Setelah itu anak duduk kembali dalam lingkaran.
Setelah itu pendidk menanyakan kepada setiap kegiatan main
yang dilakukan guna melatih daya ingat anak dan melatih
anak mengemukakan gagasan dan pengalaman mainnya
(memperluas perbendaharaan kata anak).
Selain itu sentra main adalah zona atau wahana
bermain anak dengan dilengkapi seperangkat alat mainyang
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berfungsi sebagai pijakan untuk mendukung perkembangan
anak.
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa dukungan
yang berubah-ubah yang disesuaikan dengan perkembangan yang
dicapai anak yang diberikan sebagai pijakan yang lebih tinggi dan
guna untuk melaksanakan pembelajaran sesuai dengan tema.
3) Fungsi dan Tujuan Sentra Kreativitas
Kegiatan pendidikan bertujuan untuk mengembangkan
berbagai potensi anak sejak dini sebagai persiapan untuk hidup dan
menyesuaiakn diri dengan lingkungannya. Adapaun fungsi dan
tujuan sentra kreativitas (Zainal, 2011:38) yaitu :
a) Merangsang seluruh aspek kecerdasan anak melalui bermain
yang terarah.
b) Menciptakan setting pembelajaran yang merangsang anak untuk
aktif, kreatif, dan terus berfikir dengan menggali pengalamannya
sendiri (bukan sekedar mengikuti perintah, meniru, atau
menghapal).
c) Menggunakan standar operasional yang baku, yang berpusat di
sentra dan saat anak berada dalam lingkaran bersama guru,.
d) Proses pembelajaran diharapkan berlangsung alamiah dalam
bentuk kegiatan siswa berkerja mengalami, bukan transfer
pengetahuan dari guru ke siswa. Strategi pembelajaran lebih
dipentingkan dari pada hasil.
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e) Siswa dapat mengerti apa makna belajar, manfaatnya, dan
bagaimana mencapainya.
f) Memposisikan guru hanya sebagai pembimbing atau inspirator,
bukan sebagai center dan penceramag dalam strategi belajar.
Dari uraian di atas disimpulkan bahwa fungsi dan tujuan
sentra kreativitas yaitu setting kelas yang direncanakan secara
khusus guna untuk memfokuskan anak dalam belajar permainan
edukatif yang mendidik dan ternilai.
3. Metode
Metode adalah cara yang sistematis untuk mencapai pembelajaran
anak usia dini yang dilakukan pendidik untuk membelajarkan anak agar
mencapai kompetensi yang ditetapkan dan sebagai cara yang teratur
sebagai proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar.
a. Teknik dialog
1) Teknik tanya jawab
Metode tanya jawab adalah suatu cara mengajar atau
menyajikan materi melalui pengajuan pertanyaan-pertanyaan
yang mengarahkan siswa memahami materi. Metode ini dapat
merangsang minat dan motivasi siswa dalam belajar. Dalam
metode ini memiliki variasi pertanyaan dan materi yang
menarik.
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2) Teknik bercerita
Metode bercerita merupakan cerita lisan kepada anak
didik yang dengan cerita tersebut dapat disampaikan pesan-
pesan yang baik dan kegiatan mengungkapkan peristiwa-
persitiwa bersejarah yang mengandung pelajaran. Bentuk-
bentuk cerita dapat berupa dongeng, legenda, fabel, cerita
pendek, cerita bergambar, dan sebagainya. Tadkirotun (2008:65)
juga menambahkan bahwa cerita sangat efektif untuk
pembelajaran moral anak.
b. Teknik imitasi
1) Teknik demonstrasi dan dramatisasi
Teknik demonstrasi merupakan teknik yang dipraktekkan
oleh pendidik sendiri dan disaksikan oleh peserta didik,
sedangkan teknik dramatisasi dilakukan oleh peserta didik
secara langsung.
2) Teknik permainan dan simulasi
Teknik ini dilakukan dengan mempraktekakan langsung
apa yang diajarkan dan bagian terpentingnya dikemas dalam
sebuah permainan. Sehingga materi pokok pelajaran dapat
ditangkap siswa dengan mudah.
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c. Teknik drill
Teknik drill merupakan teknik pengajaran dimana pendidik
memberikan pekerjaan pada peserta didik secara terus-menerus
supaya tidak terbiasa melakukannya.
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa teknik mengajar
sangat perlu dilakukan karena merupakan tujuan dari pembelajaran untuk
mencapai keberhasilan belajar anak taman kanak-kanak. Macam-macam
teknik yang dinyatakan diatas merupkan teknik pembelajaran digunakan
untuk mengimplementasikan suatu metodesecara spesifik.
Sedangkan menurut Novan Ardy (2014:126-145) metode
pembelajaran PAUD meliputi :
a. Metode pembelajaran bermain. Yaitu kegiatan pembelajaran naluri
bermain anak tidak ada paksaan dan disertai permainan yang
menyenangkan. Dalam metode bermain ini ada beberapa tahapan,
yaitu tahapan persiapan yaitu guru menkondisikan anak, membuat
aturan main, menyiapkan alat dan bahan. Tahapan kedua yaitu tahap
bermain, anak melakukan permainan dan menyelesaikannya. Tahapan
terakhir yaitu tahapan penutup, guru bertanya tentang pengalaman
anak selama bermain.
b. Metode pembelajaran melalui bercerita. Pada hakikatnya metode
bercerita sama dengan metode ceramah karena sama-sama
memberikan nilai agama moral atau nilai kebaikan kepada anak
dengan petuah-petuah yang disampaikan melalui bercerita maupun
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ceramah. Adapun manfaat dari metode bercerita yaitu menambah
gagasan anak, melatih konsentrasi anak, mengembangkan daya
imajinasi anak. Menambah pembendaharaan kata anak, dan melatih
kemampuan mendengar.
c. Metode pembelajaran melalui bernyanyi. Kegiatan menyanyi dapat
menumbuhkan suasana senang bagi anak.
d. Metode pembelajaran demonstrasi. Metode mengajar dengan cara
memperagakan barang, kejadian, aturan, dan urutan melakukan suatu
kegiatan, baik secara langsung maupun melalui media pengajaran
yang relevan dengan pokok bahasan atau materi.
e. Metode pembelajaran bercakap-cakap merupakan salah satu aktivitas
untuk menstimulasi perkembangan berbicara, mningkatkan
perkembangan kognitif dan bahasa.
f. Metode pembelajaran pemberian tugas merupakan tugas atau
pekerjaan yang sengaja diberikan kepada anak TK yang harus
dilaksanakan dengan baik. Tugas itu diberikan kepada anak TK untuk
memberi kesempatan kepada anak mereka untuk menyelesaikan tugas
yang didasarkan pada petunjuk langsung dari guru yang sudah
dipersiapkan sehingga anak dapat menjalani secara nyata dan
melaksanakan tugas dari awal sampai tuntas.
g. Metode pembelajaran sentra atau lingkaran merupakan pembelajaran
sistem area yang dirancang dengan baik, yang merencanakan
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pembelajaran yang aktif dan bahannya diambil dari kurikulum
program kemampuan dasar dan tema yang sudah diajarkan.
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa macam-macam
metode pembelajaran merupakan cara guru mengajar didalam kelas
maupun luar kelas agar tersampaikannya tujuan atau indikator yang akan
dicapai. Guna cara untuk menyampaikan informasi kepada peserta didik.
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B. Kajian Penelitian Terdahulu
Penelitian ini dilakukan tidak lepas dari hasil penelitian-penelitan
terdahulu yang pernah dilakukan sebagai bahan perbandingan dan
kajian.Adapun hasil-hasil penelitian yang dijadikan perbandingan tidak
terlepas dari topic penelitian yaitu mengenai alat permainan edukatif untuk
meningkatkan kreativitas.
Berdasarkan hasil penelitian yang pernah dilakukan oleh Ahmad
Fito UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta (2012) yang berjudul “Pengaruh
Metode Permainan Edukatif Dalam pembelajaran PAI Terhadap
Kreativitas Anak Usia PAUD Inklusi Ahsanu Amala Lempongsari
Sariharjo Nganlik Sleman Yogyakarta”. Berdasarkan hasil penelitian
menyimpulkan pelaksanaan metode permainan edukatif dalam
pembelajaran PAI PAUD Inklusi Ahsanu Amala Lempongsari Sariharjo
Nganlik Sleman Yogyakarta adalah cukup baik. Hal ini dapat dilihat dari
hasil peroleh angket yang rata-rata sebesar = 58,0 % dan kreativitas anak
usia dini dalam menggambar, melukis, mewarnai, menggunting, meronce,
dan menyusun bangunan yang tinggi.
Penelitian yang dilakukan oleh Nisa Khoerunnisa (2015) yang
berjudul “ Optimalisasi Metode Bermain Peran Dengan Menggunakan
Alat Permainan Edukatif Dalam Mengasah Percaya Diri Anak Usia Dini”
berdasarkan hasil penelitian penggunaan metode bermain peran dengan
menggunakan alat permainan edukatif dalam pembelajaran anak usia dini
dilembaga pendidikan formal taman kanak-kanak, mempunyai peran
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penting dalam mengasah percaya diri anak, dengan bermain yang
merupakan duniannya anak-anak, khususnya dalam bermain peran yang
memainkan tokoh-tokoh tertentu mampu mengoptimalkan aspek
perkembangan anak yaitu percaya diri. Ketika seorang anak berani
menjawab pertanyaan, mengemukaka pendapat, mengambil keputusan
sederhana, memperoleh inisiatif, dan dapat mengerjakan tugasnya sendiri.
Perbedaaanya penelitian yang pertama adalah penggunaan alat
permainan edukaitf yang menggunakan strerofom dan busa. Berbeda
dengan peneliti penggunaan alat permainan edukatif menggunakan kertas
bekas. Persamaannya adalah sama-sama meneliti tentang alat permainan
edukatif terhadap anak usia dini.
Perbedaannya penelitian yang kedua adalah penelitian terdahulu
dengan metode bermain peran untuk mengembangkan percaya diri melalui
alat permainan edukatif dan peneliti penggunaan alat permainan edukatif
di sentra kreativitas. Persamaannya adalah sama-sama menggunakan alat
permainan edukatif untuk anak usia dini.
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C. Kerangka Berfikir
Alat permainan edukatif akan membantu anak untuk lebih
memahami materi pembelajaran, karena anak usia dini masih belum
memiliki kemampuan berfikir abstrak. Anak usia dini berada pada tahapan
perkembangan kognitif fase praoperasional. Pada masa ini pemikiran anak
belum logis. Oleh karena itu dalam pembelajaran anak usia dini penting
digunakannya alat permainan yang lebih menarik, semakin kecil anak,
semakin anak memerlukan alat permainan yang dapat disentuh, dilihat,
dirasakan, dan didengarkannya.
Alat permainan edukatif dapat mengembangkan kemampuan
sensorik dan motorik anak. Dari segi aspek motoriknya misalnya anak
membuat bentuk huruf “A” dari lilitan kertas koran dari aspek sensoriknya
kertas koran yang berwarna mencolok misalnya warna merah. Alat
permainan edukatif juga mudah dalam pembuatannya, bahan yang
diperoleh dari lingkungan sekitar memanfaatkan barang yang sudah tidak
terpakai lagi.
Setiap TK berhak menentukan sentra yang akan diterapkannya
sesuai dengan kebutuhan. Oleh karena itu, tidak semua TK memiliki sentra
kreativitas seperti di TK Taqiya. Sentra ini berfungsi untuk lebih
mengembangkan kreativitas anak dengan dibiasakan membuat suatu karya
yang dikemas dalam suatu sentra. Dengan dilaksanakannya sentra
kreativitas, dapat menstimulasi daya imajinasi anak sejak dini. Anak juga
dapat memanfaatkan barang-barang disekitar mereka.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian
kualitatif berjenis deskriptif kualitatif. Menurut Moleong (2010: 6) dalam
buku Metodologi Penelitian Kualitatif, Penelitian kualitatif adalah penelitian
yang bermaksud untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami subjek
peneletian, misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dan lain
sebagainya. Secara holistik dan dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata
dan bahasa pada suatu konteks khusus yang alamiah dan dengan
memanfaatkan berbagai metode alamiah.
Penelitian kualitatif dimana data yang dikumpulkan berupa kata-kata
yang kemudian dianalisa menjadi satu informasi yang bermakna dan memiki
arti. Dalam hal ini peneliti harus mampu menganalisa dan menguraikan data
yang diperoleh dilapangan baik itu dari hasil observasi, wawancara maupun
studi kepustakaan agar menjadi susunan kalimat yang memiliki arti dan
mempunyai makna.
Dari pendapat di atas bahwasanya dapat disimpulkan metode
penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang digunakan untuk meneliti
pada kondisi obyek alamiah, dimana peneliti sebagai instrumen utama, teknik
pengumpulan data dilakukan secara trianggulasi, analisis data bersifat induktif
54
dan hasil penelitian kualitatif lebih menekankan pada makna daripada
generalisasi.
B. Setting Penelitian
1. Tempat Penelitian
Tempat penelitian ini dilaksanakan di TK Taqiyya Kartasura Sukoharjo.
Dipilihnya tempat ini sebagai lokasi penelitian didasarkan atas
pertimbangan bahwa terdapat masalah tentang kurangnya pemanfaatan
pembuatan alat permainan edukatif
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2. Waktu Penelitian
Adapun waktu penelitian ini, peneliti mengambil bulan Januari 2017
sampai Agustus 2017, dengan rincian sebagai berikut :
Tabel 0.1
No Kegiatan
Januari Februari Maret April Mei Juni Juli Agustus
1 Proposal 
2 Observasi
awal

3 Persiapan
penelitian

4 Pengump
ulan data

5 Analisis
Data

6 Penyusun
an hasil
(IV)

7 Penyelesa
ian
laporan
akhir
 
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C. Subjek dan Informan Penelitian
1. Subjek Penelitian
Adapun subjek dalam penelitian ini adalah Guru sentra kreativitas
TK Taqiyya Ngadirejo, Kartasura.
2. Informan Penelitian
Dalam penelitian ini yang menjadi informan yaitu anak TK B,
kepala sekolah dan guru kelas TK Taqiyya Ngadirejo, Kartasura,
Sukoharjo.
D. Metode Pengumpulan Data
Dalam penelitian kualitatif diskriptif ada beberapa metode
pengumpulan data yaitu:
1. Metode Observasi / Pengamatan
Observasi adalah suatu pengamatan yang didasarkan atas
pengalaman secara langsung melihat dan mengamati sendiri kemudian
mencatat perilaku dan kegiatan sebgaimana yang terjadi pada keadaan
sebenarnya. Dimana dalam observasi dapat dilakukan dengan dua cara
yakni observasi non-sistematis dan sistematis. Non-sistematis pengamatan
tanpa menggunakan instrument pengamatan, sedang observasi sistematis
menggunakan instrument sebagai pedoman. Pedoman ini berisi sebuah
daftar jenis kegiatan yang mungkin timbul dan diamati.  (Suharsimi
Arikunto, 1996: 146).
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Dalam hal ini peneliti akan menggunakan observasi secara
sistematis dimana pengamatan akan dilakukan dengan menggunakan
pedoman sebagai instrumen pengamatan. Metode ini digunakan untuk
memperoleh gambaran yang menyeluruh tentang penerapan alat
permainan edukatif di sentra kreativitas dan untuk mengamati secara
menyeluruh gambaran tentang lokasi penelitian kemudian disempurnakan
dalam bentuk catatan lapangan (field note) di TK Taqiyya Kartasura.
2. Metode Interview / Wawancara
Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu.
Percakapan itu dilakukan oleh dua belah pihak, yaitu pewawancara atau
interviewer, yang mengajukan pertanyaan dan interviewer yaitu yang
diwawancara yang memberikan jawaban atas pertanyaan itu. Maksud
mengadakan wawancara seperti ditegaskan oleh Lin Conl dan Guba
(1985: 166) dalam Lexy (2001: 135) antara lain mengkonstruksi
mengenai orang, kejadian, kegiatan objek, perasaan, motivasi, tuntutan
dan kepedulian, dll.
Pada saat wawancara dengan guru sentra kreativitas (Bu Hana),
peneliti menggunakan pedoman wawancara yang disiapkan terlebih
dahulu agar tidak menyimpang dari permasalahan yang akan diteliti.
Adapun metode ini digunakan untuk memperoleh data-data dalam
pelaksanaan penggunaan alat permaianan edukatif di sentra kreativitas,
macam-macam alat permainan edukatif di TK Taqiyya Ngadirejo,
Kartasura
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3. Metode Dokumentasi
Metode Dokumentasi adalah setiap bahan tertulis ataupun film,
lain dari record, yang tidak dipersiapkan karena adanya permintaan
seorang penyidik (Lexy I. Moleong, 2010:216).
Metode ini digunakan untuk mengumpulkan data yang berkaitan
dengan penggunaan alat permainan edukatif untuk meningkatkan
kreativitas anak. Dokumentasi yang digunakan peneliti adalah data siswa,
struktur organisasi TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo, visi misi
TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo, RPPH, foto kegiatan
pembelajaran di sentra kreativitas.
E. Teknik Pemeriksaan Keabsahan Data
Keabsahan data merupakan konsep penting yang diperbarui dan
konsep keshahihan (validitas) dan keandalan (reliabilitas) menurut versi-versi
positif dan disesuaikan dengan tuntutan pengetahuan, kriteria dan paradigma
sendiri. Data yang berhasil digali dan dikumpulkan dalam penelitian harus
dijamin kebenarannya dan keabsahannya. Sedangkan pengalaman seseorang
itu subjektif. Setelah disepakati beberapa atau orang banyak barulah dikatakan
objektif.
Dalam penelitian kualitatif ada beberapa cara yang dapat digunakan
untuk mengembangkan validitas data atau mengecek keabsahan data. Dalam
penelitian ini peneliti mengecek keabsahan data dengan teknik triangulasi,
yaitu membandingkan data-data yang sudah diperoleh dari satu sumber
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kepada sumber yang lain agar tercapai keabsahan data Huberman dalam
Moelong, 1992: 436).
Dalam pemeriksaan data ini peneliti menggunakan teknik triangulasi
sumber dan triangulasi metode. Menurut Nusa Putra (2012: 103), triangulasi
sumber adalah dengan membandingkan dan mengecek baik derajat
kepercayaan suatu informasi yang diperoleh melalui lebih dari satu sumber.
Triangulasi metode adalah dilakukan pengecekan dengan menggunakan lebih
dari satu metode. Dalam pemeriksaan data ini peneliti akan menempuh dengan
langkah-langkah sebagai berikut:
1. Melakukan analisis awal bila data yang didapat di kelas rendah sudah
cukup, maka dapat dikumpulkan.
2. Mengembangkan bentuk sajian data tentang menyusun matrik yang
berguna untuk penelitan lanjut.
3. Melakukan analisis data di kelas dan mengembangkan matriks antar kasus,
melakukan verifikasi, pengayaan, dan pendalaman data apabila dalam
persiapan analisis ternyata ditemukan data yang kurang lenkap atau kurang
jelas, maka perlu dilakukan pengumpulan data lagi secara terfokus.
4. Melakukan analisis dikembangkan struktur sajian data untuk penyusunan
laporan,
5. Merumuskan kesimpulan akhir sebagai temuan penelitian.
6. Merumuskan implikasi kebijakan sebagai bagian dari pengembangan
sarana dalam laporan akhir penelitian.
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F. Teknik Analisis Data
Analisis data adalah proses mengorganisasikan dan mengurutkan data
kedalam pola kategori dari satu uraian dasar sehingga dapat ditemukan
hipotesa kerja yang disarankan oleh data. (Lexy, 2010: 248). Kegiatan
menganalisa data merupakan hal yang yang sangat penting dalam penelitian.
Dengan menganalisa data akan mampu menyelesaikan masalah dalam
penelitian. Untuk menganalisa data yang diperoleh dari hasil penelitian,
peneliti menggunakan teknik dengan menelaah seluruh data, reduksi data,
menyusun dalam satuan-satuan, mengategorisasi, pemeriksaan keabsahan data
dan penafsiran data (Lexy J. Moleong, 2007: 247).
Dalam menganalisis data, penelitian ini menggunakan proses analisis
yang dimulai dengan menelaah seluruh data yang diperoleh dari berbagai
sumber yaitu wawancara pengamatan yang sudah ditulis dalam catatan-catatan
laporan dokumen-dokumen pribadi, dokumen-dokumen resmi, gambar, foto,
dan sebagainya. Tentang penggunaan alat permainan edukatif untuk
meningkatkan kreativitas anak usia dini di Taqiyya Kartasura Sukoharjo.
Setelah data dikumpulkan di lapangan, maka analisa yang digunakan
adalah analisa kualitatif interaktif. Menurut model Matthew b. Miles &
Michael Huberman (1992: 16-19) dapat melalui proses yakni :
1. Reduksi data (Data Reduction)
Reduksi data adalah proses pemilihan, pemusatan perhatian,
pengabstrakan dan transformasi data kasar dari lapangan. Reduksi data ini
berlangsung selama penelitian dilakukan, dari awal sampai akhir
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penelitian. Dalam proses reduksi ini peneliti benar-benar mencari data
yang valid. Ketika peneliti menyaksikan kebenaran data yang diperoleh
akan dicek ulang dengan informan lain yang dirasa peneliti lebih
mengetahui.
Reduksi data yang dilakukan sebagai proses seleksi, pemfokusan,
penyederhanaan dan abstraksi dari catatan lapangan. Pada saat penelitian,
reduksi data dilakukan dengan membuat ringkasan dari catatan yang
diperoleh dari lapangan dengan membuat coding, memusatkan tema dan
menentukan batas. Reduksi data merupakan bagian dari analisis data yang
mempertegas, memperpendek, membuang hal-hal yang tidak penting dan
mengatur data sedemikian rupa.
2. Penyajian data (Data Display)
Penyajian data adalah sekumpulan informasi tersusun yang
memberi kemungkinan untuk menarik kesimpulan dan pengambilan
tindakan. Tahap ini merupakan upaya untuk merakit kembali semua data
yang diperoleh dari lapangan selama kegiatan berlangsung. Data yang
selama kegiatan diambil dari data yang disederhanakan dalam reduksi
data. Penyajian data dilakukan dengan merakit organisasi informasi.
Deskripsi dalam bentuk narasi yang memungkinkan simpulan peneliti
dapat dilakukan dengan menyusun kalimat secara logis dan sistematis
sehingga mudah dibaca dan dipahami.
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3. Menarik kesimpulan atau verifikasi (conclusion drawing)
Pada tahap ini peneliti membuat rumusan proposisi yang terkait
dengan prinsip logika, mengangkatnya sebagai temuan penelitian.
Langkah selanjutnya kemudian mengkaji secara berulang-ulang terhadap
data yang ada, pengelompokan data yang telah terbentuk, dan proposisi
yang telah dirumuskan. Langkah selanjutnya yaitu melaporkan hasil
penelitian lengkap, dengan temuan baru yang berbeda dari temuan yang
sudah ada. Berdasarkan uraian diatas, langkah analisis data dengan
pendekatan ini dapat digambarkan sebagai berikut:
Gambar 0.13Analisis Data Model Interaktif dari Miles dan Huberman (2000:7)
Penyajian dataPengumpulan data
Reduksi data Kesimpulan:
Penarikan/
Verifikasi
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BAB IV
HASIL PENELITIAN
A. Fakta Temuan Penelitian
1. Gambaran Umum TK Taqiyya Ngadirejo
Untuk mengetahui gambaran umum TK Taqiyya Ngadirejo
Kartasura diperlukan penjabaran yang cukup luas agar gambaran umum
lembaga ini dapat mudah dipahami dengan jelas. Diantara hal-hal yang
dapat dijabarkan dari gambaran umum TK Taqiyya Ngadirejo, meliputi
sejarah berdirinya, letak geografis TK Taqiyya Ngadirejo, visi dan misi,
struktur organisasi, keadaan pendidik dan keadaan peserta didik.
a. Sejarah berdirinya TK Taqiyya Ngadirejo
KBI dan RA Islam Taqiyya adalah tempat yang tenang nyaman
dan mendukung bagi anak-anak untuk belajar dan bermain dari pagi
hingga siang. Dengan kegiatan yang mendekatkan dzikir dan fikiran
kepada Allah SWT, Rasul, dan Islam. Metode pembelajaran yang
diterapkan adalah pembelajaran aktif melibatkan siswa dalam proses
serta penerapan disiplin positif yang digali dari nilai-nilai Al-Qur’an
sehingga anak dapat belajar untuk mengekspresikan dirinya secara
bebas umum terarah.
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Dengan mengharap dasar nilai-nilai Al-Qur’an KBI-RA Islam
Taqiyya berdiri ide para penyelenggara Yayasan Taqiyya yang
didirikan Tahun 2005 mendirikan playgroup di Masjid Al-Anhal
(Sidokerto rt 01/01 Gumpang Kartasura) dengan bertambahnya murid
dari tahun ke tahun maka KBI-RA Taqiyya mendapatkan tanah wakaf
pada tahun 2007. Kemudian didirikan TK A, TK B, playgroup, dan
fullday. Tahun 2008 dan sumbangan dari wali murid untuk pembuatan
gedung. Tahun 2009 mendapatkan bantuan dari provinsi. Pada tahun
2010-2012 sekolah mendapatkan sumbangan/dana dari biaya SPP dari
orang tua/wali murid yang digunakan sebagai biaya fasilitas sekolah
dan pembangunan gedung untuk ruang kelas serta administrasi
anak/siswa yang sekolah di KBI-RA Taqiyya. (Wawancara kepala
sekolah Bu Tri Hasti pada tanggal 6-3-2017)
b. Letak geografis
Apabila ditinjau dari letak geografis TK Taqiyya berlokasi di
Ngadirejo Kecamatan Kartasura Kabupaten Sukoharjo. Adapun
batasan-batasan dari TK Taqiyya Ngadirejo sebagai berikut :
1) Sebelah utara berbatasan dengan tanah kosong
2) Sebelah barat berbatasan dengan rumah penduduk
3) Sebelah selatan berbatasan dengan rumah penduduk
4) Sebelah timur berbatasan dengan rumah penduduk
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Dilihat dari letaknya TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura strategis
untuk sebuah lembaga pendidikan karena letaknya 1 km dari jalan
raya. Akan tetapi keberadaannya di area perkampungan tersebut
membuat yayasan ini terbebas dari kebisingan atau keramaian
kendaraan bermotor. Sehingga dengan keadaan yang tenang proses
belajar mengajar dapat dilakukan dengan baik. Semua lahan milik
yayasan untuk sarana menimba ilmu dan bermain anak. (Wawancara
dengan kepala sekolah Bu Tri) 15-5-2017.
c. Visi, Misi, Tujuan, dan Motto TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura
(Dokumentasi 15-5-2017)
1) Visi TK Taqiyya Ngadirejo dalah menumbuhkan dan
mengoptimalkan potensi anak yang meliputi kreativitas,
kemandirian serta potensi pikiran dan dzikir anak secara islam
sejak dini.
2) Misi TK Taqiyya Ngadirejo adalah sebagai berikut :
(a) Memberikan rangsangan dan lingkungan yang islami
(b) Menanamkan akhlak islami
(c) Mendekatkan anak pada Al-Qur’an dan menghafalkan sejak
dini
(d) Mengembangkan life skill dan berfikir kreatif
3) Tujuan TK Taqiyya Ngadirejo
(a) Menyelenggarakan sekolah berbasis mutu
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(b) Terbentuknya generasi muslim yang unggul
4) Motto TK Taqiyya Ngadirejo adalah menanamkan ketaqwaan
sejak dini
2) Struktur kelembagaan KBI-RA Taqiyya Ngadirejo Kartasura
Gambar 0.14. Dokumentasi papan struktur dikantor TK Taqiyya (15-5-2017)
Guru Kelas A2
Wahyuni, S.Pd
Lilik Kurniawati
DIVISI PENDIDIKAN
YAYASAN TAQIYYA
Guru Kelas B2
Asih Nur Fadilah, S.Pd.i
Fauziah rahmawati, S.Pd.i
Komite Sekolah
Dewi Retno Palupi,
S.Pd.i
Kepala Sekolah Tri
Hasti Suprihatin, S.Pd
Kelas KB
Sholikah Hana
Pristi, S.Pd
Sapti Rini
Guru Kelas TK A1
Riska Elfira, S.Pd.i
Iin Supritianingsih
Guru kelas B 1
Hana Hanifah, S.Pd
Laela Ikhwatun, S.Pd
Administrasi
Keuangan
Dewi Kartika
yanti
Guru Kelas A3 Hindun Hasnah, S.Pd
Tri Purwaningsih, S.Pt
Pembantu UmumJuru Masak wiwik
Guru Kelas B3
Yeni Meilina, S.Pd
Rianti, A.Md
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3) Keadaan guru TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo
Data Pendidik
Tabel 0.2
No Nama Jabatan Alamat
1 Tri Hasti, S.Pd Kepala Sekolah Krapyak, 2/1 Kasrtasura
Sukoharjo
2 Laela ikhwatun, S.Pd Guru sentra bahasa Karangtengah, Ngadirejo,
Sukoharjo
3 Sapti Rini, S.Pd Wali Kelas Ali Gantungan 5/4, Makam
Haji, Kartasura
4 Sholikah Hana Pristi,
S.Pd
Guru sentra kreativitas Celengan, Boyolali
5 Riska Elfira, S.Pd.i Wali Kelas A1 Pucangan, Kartasura
6 Iin Supriatiningsih, S.Pd Guru sentra wafa Gatak, Kartasura
7 Wahyuni, S.Pd Wali Kelas A2 Klewer, Sukoharjo
8 Lilik Kurniawati, Guru sentra peran Gunung kunci, Kartasura,
Sukoharjo
9. Tri Purwaningsih, S.Pt Wali kelas A3 Gunung kunci, Kartasura,
Sukoharjo
10. Hindun Hasnah, S.Pd Guru sentra wafa Makam haji, Kartasura,
Sukoharjo
11. Hanan Hanifah, S.Pd Wali Kelas B1 Krapyak, Sukoharjo
12. Asih Nur Fadilah, S.Pd.i Wali Kelas B2 Makam haji, Kartasura
13. Fauziah Rahmawati,
S.Pd.i
Guru sentra wafa Perumahan griya asri
Kartasura, Sukoharjo
14. Rianti, A.Md Wali Kelas B3 Makam haji, Karatasura,
Sukoharjo
15. Yeni Meilina, S.Pd Guru sentra olah tubuh Panden, Boyolali
Dokumentasi daftar guru dan wawancara Kepala sekolah Bu Tri Hasti 15-
5-2017.
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4) Keadaan KBI-RA Taqiyya Ngadirejo Kartasura terdapat 7 (tujuh)
kelas meliputi :
(1) Kelas playgroup : 16 anak
(2) Kelas A1 : 23 anak
(3) Kelas A2 : 24 anak
(4) Kelas A3 : 24 anak
(5) Kelas B1 : 19 anak
(6) Kelas B2 : 23 anak
(7) Kelas B3 : 24 anak
Jumlah murid : 153 anak
Wawancara kepala sekolah Bu Tri Hasti 15-5-2017.
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Daftar Siswa Kelas TK B
TK Taqiyya Ngadirejo
Tahun Pelajaran 2016/2017
Tabel 0.3
No Nama
1. Alfernando Cristiano Dakon Cecau
2. Althaf Hakim Qonik
3. Alvin Allatif Ariyanto
4. Bara Sausan Wafika
5. Dhias arif Pratama
6. Hasna Nur Afifah
7. Hayyu Khoirul Huda Nurrudin
8. Hirzan Yassar Yuddya Al Fayat
9. Husna Joas Nur Aisyiyah
10. Javier Meazza raharja
11. Keanu Chale Agung Anggoro
12. Khansa Ardellia Tamarus
13. Humaira Nahda Fauziyah
14. Mirza Azfa Tsafiq
15. Muhammad Rizki Ardianto
16. Raffa Priya Dhaniswara
17. Raina Nur Shakina
18. Ridho Unzila Yuha
19. Restian Putra Oktaviano
Sumber : Dokumentasi data absen TK Taqiyya Ngadirejo (15-5-2017).
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B. Deskripsi Data
Deskripsi data merupakan upaya menampilkan data-data, agar data
tersebut dapat dipaparkan secara baik dan mudah dipahami oleh pembaca.
Adapun hasil penelitian yang didapatkan menngenai penerapan alat
permainan edukatif di sentra kreativita s di TK Taqiyya Ngadirejo sebagai
berikut :
a. Desain sentra kreativitas di TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo
1) Guru menyiapkan media yang tepat
Sebelum pembelajaran guru menyiapkan media yang sesuai
dengan tema hari itu. Misalnya tema binatang guru membawa
miniatur binatang ikan dari tanah liat, guru memperlihatkan terlebih
dahulu miniaturnya kemudian guru menunjukkan bagian-bagian
binatang ikan lumba-lumba. Setelah anak memahami anak diajak
membuat miniatur lumba-lumba dari tanah liat dari membuat
kepalanya, badannya, siripnya, dan matanya (Observasi 11 April
2017).
Sedangkan menurut Bu Tri bahwa mempersiapkan media
yang tepat yaitu sesuai dengan mempertimbangan kefektifian
penggunaan media bahwa keefektifian dalam media yang tepat sesuai
dengan hasil yang akan dicapai atau dengan menggunakan media
tersebut informasi bisa diserap oleh anak didik secara optimal, media
yang dipilih dan digunakan sesuai dengan kemampuan yang ada pada
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siswa sesuai pola belajar yang menarik (Wawancara 17 Mei 2017).
Bu Rianti selaku guru kelas TK B, menyatakan bahwa menyediakan
media yang tepat harus mempertimbangkan aspek materi karena
kesesuaian materi dengan media yang digunakan akan berdampak
pada hasil pembelajaran siswa (Wawancara 17 April 2017).
2) Guru mengembangkan skenario pembelajaran
Setiap akan pembelajaran berlangsung sebelum memulai
kegiatan belajar mengajar guru mengembangkan skenario
pembelajaran seperti strategi belajar anak, membuat suasana belajar
lebih nyaman dan menyenangkan misalnya guru memberikan rasa
humor kepada anak. Anak akan betah dan nyaman dalam pemberian
penerapan alat permainan edukatif, mengembangkan skenario dengan
semangat yaitu dengan ekspresi penuh untuk meyampaikan materi.
Dan memberikan kegiatan yang lebih menarik misalnya pada sentra
kreativitas tema binatang peliharaan ayam guru menyediakan kartu
tempel gambar binatang yang jauh dari kegiatan untuk menempel
dari kartu gambar tersebut maka yang dilakukan oleh anak yaitu
mengambil kartu tempel gambar binatang dari jauh dengan melompat
dan kembali ke area kegiatan distart sebelumnya (Observasi 11 April
2017).
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Hal ini dibenarkan oleh Bu Rianti bahwa mengembangkan
skenario pembelajaran yaitu dengan cara menyenangkan untuk anak
(Wawancara 17 April 2017).
3) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
Menurut Bu Tri selaku kepala sekolah menyampaikan tujuan
pembelajaran sangat penting karena anak mengetahui hal apa saja
yang akan dipelajari pada hari itu, hal apa saja yang akan diketahui
oleh anak dari pengalaman belajar di sentra kreativitas pada hari itu.
Contoh anak bermain boneka jari dengan teman kelasnya ini salah
satu untuk pengembangan hubungan sosial anak (Wawancara 11
April 2017). Hal ini dibuktikan pada saat sebelum pembelajaan
bahwa Bu Hana menyampaikan tujuan pembelajaran berkomunikasi
kepada anak tentang yang akan dipelajari, merangsang anak
berkomunikasi dengan teman-temannya (Observasi 15 Mei 2017).
4) Guru menunjukkan alat permainan edukatif
Sebelum alat permainan edukatif tersebut dimainkan oleh
anak, guru menunjukkan terlebih dahulu dengan cara
menyembunyikan permainanan edukatif di belakang guru kemudian
dikeluarkan dengan cara berhitung satu sampai tiga saat anak diajak
berhitung anak diminta untuk memejamkan mata. Menunjukkan alat
permainan edukatif warna yang mencolok, bentuk nya yang besar,
dan ringan (Observasi 11 April 2017).
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Hal ini senada dengan pernyataan Bu Tri selaku kepala
sekolah bahwa menunjukkan terlebih dahulu ape yang akan
digunakan dan merangsang anak untuk rasa ingin tahunya tinggi
(Wawancara 17 April 2017).
5) Guru memberikan media yang sesuai dengan tema
Bu Hana memberikan media pada hari ini temanya yaitu
rekreasi penyesuaian media dengan tema dilakukan karena guna
untuk pencapaian tujuan pendidikan. Memberikan media sesuai
dengan pemilihan topik pada hari itu dan bahasan yang cocok dengan
jenis media yang sudah ditentukan bertujuan untuk menstimulus
minat anak guru pada hari itu tema wirausaha guru membawa contoh
jelly tusuk yang terbuat dari stik es krim dan plastisin guru
menyampaikan tentang apa arti wirausaha kemudian anak-anak
diajak untuk membuat karyanya sendiri ada anak yang membuat
selain yang dicontohkan guru, ada yang membuat tahu bulat, permen,
dan ada yang membuat bunga (Observasi  2 Mei 2017).
Hal ini diperkuat Bu Tri guru harus memberikan media sesuai
dengan tema hari itu dalam kegiatan pembelajaran, sehingga siswa
dapat berinteraksi dengan media yang kita pilih. Misalnya saja media
boneka jari anak akan menerapkan alat permainan edukatif dengan
berbicara seolah-olah boneka tersebut hidup (Wawancara 15 Mei
2017).
74
Hal ini juga diperkuat Bu Sapti selaku guru pendamping
sentra kreativitas media sesuai dengan tema dengan tujuan
pembelajaran, jika media yang guru butuhkan ternyata belum
tersedia, maka guru harus membuat sendiri program media sesuai
dengan keperluan media yang akan diterapkan kepada anak TK.
Membuat alat permainan terkadang disekolahan terkadang dibawa
pulang (Observasi 8 Mei 2017).
6) Guru memberikan langkah-langkah penerapan alat permainan
edukatif
Bu Hana langkah-langkah penerapan alat permainan edukatif
yang pertama yaitu dengan memilih penggunaan media yang sesuai
dengan rencana pembelajaran yang sudah dibuat kemudian
mempersiapkan media yang akan digunakan. Media yang dipilih
harus awet/tidak gampang rusak, tidak mengandung bahan kimia,
warna yang cerah, tulisannya yang besar. Kemudian
memperkenalkan terlebih dahulu alat permainan edukatif yang akan
diterapkan kepada anak-anak lalu atur penempatan alat dan bahan
menjadi beberapa kegiatan (Observasi 11 April 2017).
Hal ini diperkuat Bu Tri bahwa langkah-langkah penerapan
alat permainan edukatif yaitu memilih penggunaan alat permainan
edukatif yang sesuai dengan tema, alat permainan edukatif dibuat
oleh guru semenarik mungkin agar akan tertarik melihatnya dan
75
mengikuti pembelajaran di sentra kreativitas, kemudian penataan alat
dan bahan (Wawancara 17 Mei 2017).
7) Guru memberikan kesempatan kepada anak untuk memilih macam-
macam ape
Bu Hana memberikan kegiatan inti bermain sambil belajar
ada dua kegiatan, anak bebas memilih yang mana yang akan
dikerjakan terlebih dauhulu. Pertama anak membuat alat permainan
yang sederhana saat itu membuat cikrak dari bekas wadah susu,
kedua anak memainkan alat permainan edukatif yang sudah
disediakan oleh guru ada balok dan bola ring (Observasi 11 April
2017).
Hal ini diperkuat dengan hasil observasi bahwa belajar di
sentra, kegiatan inti hanya ada dua sampai tiga kegiatan
menyesuaikan dengan bahan dan pencapaian yang akan
dikembangkan oleh guru, nanti setelah jam istirahat anak-anak masuk
ke masing-masing kelas untuk kelas wafa yaitu menghafal surat dan
pengenalan huruf hijaiyyah dengan menggunakan kartu gambar. Jadi
anak dalam sehari belajar di dua kelas dan mendapatkan dua materi
(Observasi 20 April 2017).
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8) Guru memberikan aturan main dalam penerapan alat permainan
edukaif
Bu Hana memberikan aturan main saat pembelajaran, guru
menawarkan aturan main kepada anak karena hal ini mengajarkan
anak untuk tanggung jawab dengan aturan yang dibuat oleh anak-
anak sendiri. Aturan main diberikan agar anak dilatih untuk
menggunakan alat permainan edukatif dengan baik. Misalnya saja
pewarna ini kalau buat coret-coret tembok bagus tidak ya? Ini salah
satu aturan main yang ditawarkan guru sentra (Observasi 11 April
2017).
Sedangkan Bu Tri bahwa memberikan aturan main sangat
berdampak baik bagi anak. Anak terbiasa untuk menanggung
akibatnya jika melakukan kesalahan, misalnya anak menyemprotkan
warna ke baju temannya, tanggung jawab anak yaitu membersihkan
kotoran tersebut dari baju temannya. Ini akan memperlambat tugas
anak tidak cepat selesai waktu yang diberikan oleh guru (Wawancara
17 April 2017).
9) Guru memberi tahu sisa waktu bermain
Guru mendekati anak yang terlihat belum bisa menggunakan
alat dan bahan alat permainan edukatif kemudian itu guru memberian
sisa waktu bermain untuk memberitahukan kepada anak yang belum
menyelesaikan tugasnya agar segera menyelesaikannya. Agar anak
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terbiasa dengan cepat menyelesaikan kewajibannya yang segera
diselesaikan. Guru memberikan sisa waktu 10 menit sebelum
menunjukkan jam istirahat (Observasi 11 April 2017). Senada
dengan Bu Tri bahwa pemberian sisa waktu dilakukan guru sentra 15
menit sebelum jam istirahat, hal ini dilakukan agar anak tida belajar
dengan lari-larian dan ngobrol sesama temannya (Wawancara 17
April 2017).
10) Guru mengajak anak untuk membereskan mainan
Bu Hana mengajak anak untuk membereskan mainan yaitu
membiasakan kerapian anak setelah bermain, membiasakan jika
kalau dirumah buku-buku anak atau sesuatu yang terlihat berantakan.
Anak langsung merapikannya (Observasi 11 April 2017). Sedangkan
menurut Bu Tri anak dibiasakan untuk merapikan mainannya setelah
bermain ini menunjukkan bahwa mengajarkan anak unutk
bertanggung jawab tentang sesuatu hal (Wawancara 17 April 2017).
Ternyata hal ini senada dengan pernyataann anak bahwa kalau ia
sudah merapikan mainannya (Observasi 17 April 2017).
11) Guru melakukan recalling dalam lingkaran
Bu Hana melakukan recalling dalam lingkaran setelah
pembelajaran wajib melakukan umpan balik tentang yang sudah
disampaikan guru kepada anak, tentang yang sudah dipelajari pada
hari itu, dan bertanya kepada anak tentang manfaat belajar sesuai
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dengan tema hari itu, saat ini belajar dan bermain dengan
menggunakan maze alat transportasi, guru bertanya kembali kepada
anak tentang macam-macam transportasi, dan memiliki berapa roda,
ada warna apa saja, kemudian guru meminta maaf kepada anak jika
guru melakukan kesalahan dan mengucapkan terima kasih bahwa
anak-anak sudah melaksanakan kegiatan belajar (Observasi 11 April
2017). Hal ini juga dibuktikan peneliti bahwa Bu Rianti selaku guru
kelas TK B juga melakukan recalling setelah kegiatan belajar. Guru
menanyakan pada anak hari ini senang tidak, guru juga
menyampaikan hal-hal yang positif. Anak menceritakan tentang
macam-macam alat transportasi kepada guru kelas (Observasi 17
April 2017).
12) Guru memberi salam dan doa sesudah kegiatan
Bu Hana membiasakan salam dan doa sesudah kegiatan, salah
satu mengembangkan aspek nilai agama moral bahwa berdoa dinilai
sebagai amal kebaikan yakni dalam menuntut ilmu selalu ingat
kepada Allah dan tentunya akan bermanfaat ilmunya dan bisa
dipahami oleh anak dengan baik (Observasi 11 April 2017).
Sedangkan menurut Bu Rianti bahwa pembiasaan
memberikan salam ini melatih anak terbiasa salam, mendoakan orang
yang disekitarnya dan doa sesudah kegiatan sangat bermanfaat bagi
anak bertujuan anak belajar dengan sungguh-sungguh dalam segala
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aktivitas belajar mengajar pada hari itu (Wawancara 17 April 2017).
Ternyata sebelum dan sesudah belajar guru memberikan salam dan
doa setiap memulai dan mengakhiri kegiatan belajar mengajar
disentra kreativitas maupun dikelas masing-masing (Observasi  16
Mei 2017).
b. APE yang digunakan dalam pelaksanaan alat permainan edukatif
1) APE boneka jari
Sebelum menunjukkan kepada anak didik guru
menyembunyikan terlebih dahulu APE yang dibawa, setelah masuk
dalam kegiatan inti anak diminta untuk memenjamkan mata dan
berhitung satu sampai tiga. Ketika guru baru menunjukkan anak-anak
sudah ada yang bilang “itu binatang”. Kemudian guru bertanya ada
warna apa saja, bagian-bagian dari ulat. Setelah itu guru memberikan
ape boneka jari untuk anak bermain peran sesuai dengan ape jenis
binatang ulat (Observasi 12 April 2017).
2) APE maze transportasi
Sebelum pembelajaran guru sudah menyiapkan meletakkan
ape maze transportasi didepan kelas namun diselimuti dengan kain
agar anak penasaran. Sebelum masuk kegiatan inti guru bercerita
terlebih daulu tentang macam-macam alat transportasi, setelah itu
guru menunjukkan APE kepada anak dengan berhitung
menggunakan angka satu sampai tiga menggunakan bahasa arab.
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Ketika sudah dibuka anak diberi pertanyaan kalau mobil rodanya ada
berapa, gerobak rodanya ada berapa, dan sepeda ontel rodanya ada
berapa. Bertanya macam-macam warna dengan menggunakan bahasa
inggris. Kemudian guru mendampingi anak didik ketika bermain dan
guru bertanya “mobilnya sampai angka berapa?” (Observasi 18
April).
3) APE kartu wafa
Sebelum mulai pembelajaran anak-anak diajak bernyanyi huruf
hijaiyyah seperti lagunya upin ipin ditelevisi. Kemudian guru
mengelompokkan menjadi dua kelompok, yang kelompok pertama
didamping dengan guru pendamping kegiatannya mewarnai huruf alif
ba tsa di lembar dengan menggunakan krayon. Kelompok kedua
dengan guru kelas TK B, guru memperlihatkan huruf-huruf hijaiyyah
kepada anak sambil menghafal hurufnya dengan menggunakan kartu
gambar.
Hal ini diperkuat dengan kepala sekolah Bu Hasti bahwa
menerapkan alat permainan jenis kartu gambar dengan menggunakan
nyanyian huruf hijaiyyah yang dipopulerkan upin ipin dan
menunjukkan kartu gambar kepada anak dapat mempermudah anak
untuk mengingat huruf-huruf hijaiyyah (Wawancara 17 April 2017).
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c. Metode yang digunakan di sentra kreativitas
1) Guru mendemonstrasikan alat permainan edukatif
Sebelum alat permainan edukatif digunakan oleh anak guru
terlebih dahulu menyampaikan kepada anak misalnya jam dari
kardus, selain menyampaikan angka, guru juga menyampaikan akan
waktu pagi, waktu siang, sore, dan malam. Setelah itu guru juga
menyampaikan macam-macam warna yang ada di ape tersebut. Jika
ada anak yang asik dengan hal yang lain maka guru harus
menegurnya (Observasi 25 April 2017)
Hal ini diperkuat oleh Bu Tri bahwa sebelum pembelajaran di
sentra kreativitas memang harus guru menjelaskan terlebih dahulu
alat permainan yang akan dipelajari dan digunakan oleh anak
(Wawancara 17 April 2017)
2) Guru bercerita tentang tema hari itu dengan ekspresi yang total
Bu Hana selaku guru sentra mendemontrasikan alat permainan
edukatif kepada anak dengan cara bercerita sesuai dengan tema pada
hari itu, pada hari ini bercerita tentang tanaman, anak diberi
pertanyaan siapa yang tau sawah? disawah ada apa saja? Misalnya
anak menjawab dengan disawah ada padi, dari padi itu dikembangkan
menjadi sebuah cerita kalau disawah ada pak tani sedang menanam
padi, ketika musim penghujan pak tani menanam padi, ketika sudah
tumbuh padi itu menjadi beras untuk kebutuhan makanan manusia. Ini
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salah satu contoh metode cerita, setelah cerita selesai. Anak diberi
pertanyaan lagi tentang yang diceritakan oleh guru, maksudnya
ekspresi total yaiu pada alur cerita ketika pak tani menanam padi guru
menjadi peran pak tani pada siang hari ketika terik matahari, pak tani
kepanasan (seperti terus mengelap keringat di kepalanya dengan wajah
yang kusam) (Observasi 18 April 2017).
Hal ini dibenarkan Bu Tri selaku kepala sekolah bahwa
menggunakan cerita sebelum masuk kepada kegiatan inti
pembelajaran metode cerita ini sangat perlu untuk anak karena dari
cerita tersebut anak memiliki sesuatu hal yang belum diketahui, dan
menambah wawasan anak (Wawancara 15 Mei 2017). Pernyataan
diatas diperkuat dengan hasil observasi Bu Rianti selaku guru kelas
TK B, menggunakan bercerita untuk menggali pengetahuan anak,
anak dapat berfikir dan kemudian berani mengemukakan dan
menjawab pertanyaan gurunya (Observasi 17 April 2017). Hal ini
diperkuat dengan pernyataan anak yang menyatakan bahwa Bu Hana
sering bercerita binatang dikelas sentra kreativitas (Observasi  16
Mei 2017).
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3) Guru mengadakan tanya jawab dengan anak tentang tema hari ini
Bu Hana selaku guru sentra kreativitas Taqiyya Kartasura,
dengan mengadakan tanya jawab cara ini agar menumbuhkan
semangat anak untuk rasa ingin tahunya tinggi, guru bertanya kepada
anak sesuai yang akan disampaikan misalnya guru menunjukkan
terlebih dahulu alat permainan smart tv kepada anak, guru
memberikan pertanyaan tentang kegunaan televisi untuk
mendengarkan lagu-lagu, melihat berita, dan menonton film kartun
(Observasi 25 April 2017).
Sedangkan Menurut Bu Tri selaku kepala sekolah Taqiyya
tanya jawab tujuannya mengadakan tanya jawab ini sebelum
pembelajaran anak selalu distimulus diberi pertanyaan agar anak
aktif (Wawancara 17 Mei 2017). Bu Rianti melakukan metode tanya
jawab setelah anak kembali kekelas masing-masing cara ini
dilakukan untuk mengetes daya pemahaman anak tentang apa yang
telah dipelajari di sentra kreativitas.
4) Guru memberikan nasehat-nasehat kepada siswa
Bu Hana ketika membawakan alat permainan jam dari kardus,
bermain dengan menggunakan jam dari kardus terlebih dahulu guru
menyampaikan waktu-waktu yang tepat akan melaksanakan 5 salat
wajib kepada anak, guru memberikan contoh dan menunjukkan jam
waktu salat subuh, duhur, asar, maghrib, dan isya kemudian guru
84
memberikan nyanyian agar anak mudah mengingatnya yaitu nyayian
salat 5 waktu. Setelah itu anak-anak diminta untuk menunjukkan
waktu jam yang akan dipertanyakan oleh guru (Observasi 16 Mei
2017).
Hal ini dibenarkan Bu Tri selaku bahwa penting sekali
petuah-petuah untuk anak usia dini, anak diajarkan sesuatu yang baik
pula. Pembentukan akhlak yang baik memang dari usia dini maka
perlunya nasehat sebelum pembelajaran juga harus ditekankan
(Wawancara 18 Mei 2017). Hal ini diperkuat dengan hasil observasi
peneliti pada hari Selasa, bahwa ada anak ketika jam istirahat kedua
yang kelas fullday ada salah satu anak laki-laki langsung mengajak
teman-temannya untuk salat duhur berjamaah (Observasi  16 Mei
2017).
C. Interpretasi Hasil Penelitian
Dari data yang didapat berdasarkan fakta-fakta temuan penelitian di
atas, maka selanjutnya peneliti akan menganalisa data yang sudah terkumpul
dengan metode deskriptif kualitatif dengan terperinci.
Alat permainan edukatif merupakan alat bantu bermain anak untuk
belajar. memberikan motivasi dan merangsang anak untuk bereksplorasi dan
bereksperimen dalam mengembangkan berbagai aspek perkembangannya,
maka menjadi suatu kewajiban bagi guru dan orangtua untuk memberikan
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pembiasaan menerapkan alat permainan edukatif. Karena pada anak usia dini
adalah masa keemasan dimana anak mudah untuk dilatih untuk berkreasi
sejak dini.
Penerapan alat permainan edukatif di TK Taqiyya Ngadirejo
Kartasura memiliki kelas kreativitas dimana anak diajarkan dalam bermain
dan belajar menggunakan alat permainan edukatif yang sederhana tetapi
memiliki nilai guna untuk anak. Adanya sentra kreativitas lingkupannya lebih
terkecil maka agar anak-anak lebih difokuskan untuk berkarya dan memiliki
jiwa seni yang bernilai pendidikan.
Alat permainan edukatif sangat bermanfaat untuk anak usia dini
karena memiliki macam-macam variasi alat permainan edukatif, alat
permainan yang bentuk besar, tulisan yang besar, dan warnanya mencolok
dan menarik akan banyak disukai oleh anak-anak. Penggunaan alat
permainan edukatif untuk mempermudah pendidik menyampaikan materi dan
peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan oleh pendidik.
Ketika pembelajaran berlangsung dan cepat merasa bosan terhadap materi
yang disampaikan menjadi mudah diatasi. Karena dengan penggunaan alat
permainan edukatif peserta didik mempunyai minat dan perhatian yang tinggi
terhadap materi yang disampaikan sehingga tujuan pembelajaran tercapai
dengan maksimal.
Penerapan alat permainan edukatif di sentra kreativitas tidak terlepas
dari komponen bermain dan belajar. Fakta ini terbukti dalam penerapan alat
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permainan edukatif di sentra kreativitas TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura.
Pada pelaksanaan pembelajaran bermain anak, semua kelas mendapatkan
pembuatan alat permainan edukatif dengan mengasikan.
Dalam penelitian ini, peneliti mendapatkan beberapa komponen yang
dapat ditelaah. Antara lain :
1. Desain sentra kreativitas di TK Taqiyya Ngadirejo Kartasaura Sukoharjo
Dari data yang sudah diperoleh, dapat diketahui bahwa desain
pembelajaran sentra kreativitas di TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura sudah
baik. Hal ini ditunjukkan dengan perencanaan yang matang, penyampaian
tujuan pembelajaran kepada anak, penggunaan media yang tepat,
pemberian langkah-langkah yang jelas dan mudah difahami oleh anak
dalam membuat APE, menerapkan aturan main untuk melatih
kedisiplinan anak, mengajak anak untuk membereskan mainan dan
melakukan recalling untuk memperkuat pengetahuan anak.
Dengan diadakan sentra kreativitas ini selain guru menerapkan
APE anak juga diajak untuk membuat APE yang sederhana sesuai yang
dicontohkan guru. Walaupun guru memberikan contoh APE tetapi guru
juga memberikan kesempatan kepada anak untuk berkreasi sesuai dengan
keinginan anak. Anak juga menyampaikan bahwa ketika di rumah anak
sering berkreasi dengan benda-benda disektiar. Seperti anak membuat
perahu dari kertas, membuat kipas dari kertas koran, membhat rumah-
rumahan dari pasir, membuat pedang-pedangan dari bambu dengan
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didampingi orangtuanya. Hal ini menjadi nilai tambah sentra kreativitas
dan sentra ini dapat dikatakan berhasil.
Akan tetapi, kegiatan bermain hanya ada dua macam kegiatan.
Alangkah lebih baiknya jika macam kegiatan bermain di sentra kreativitas
minimal ada empat kegiatan yang dapat lebih memperluas wawasan anak.
Hal ini sesuai dengan ketentuan dari dinas pendidikan. Selain itu guru
lebih sering membeli bahan-bahan main yang dipergunakan daripada
memanfaatkan barang sekitar. Sebaiknya guru menggunakan barang-
barang di lingkungan sekitar untuk pembuatan alat permainan edukatif.
Pemanfaatan barang sekitar ini dapat membiasakan anak untuk mendaur
ulang barang-barang sekitar menajdi barang yang bernilai.
2. APE yang digunakan dalam pelaksanaan alat permainan edukatif
Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa dalam memberikan
permainan edukatif, guru menggunakan macam-macam alat permainan
edukatif sesuai tema hari itu. Contoh dari beberapa media yaitu dengan
kartu gambar, boneka jari, kartu wafa, smart tv, maze alat transpotasi.
Selain dari media ini guru juga membuat APE setiap hari sesuai dengan
tema hari itu. APE yang diterapkan di TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura
Sukoharjo sudah baik, namun alangkah lebih baiknya menyediakan lagi
jumlah APE yang digunakan, jadi anak tidak saling berebutan untuk
memainkannya.
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3. Metode yang digunakan di sentra kreativitas
a. Bercerita
Penggunaan metode bercerita dalam penerapan pembuatan
alat permainan edukatif sudah baik. Bercerita memang bagus
dalam perkembangan anak. Selain itu juga dapat mengembangkan
kemampuan untuk memikirkan sesuatu dengan cara-cara yang baru
dan tidak biasa. Karena anak akan belajar mengidentifikasi
perbuatan baik dan buruk, selain itu anak juga belajar mengambil
pelajaran dari cerita. Akan lebih baik lagi jika guru lebih
berekspresi dalam penyampaian cerita supaya anak dapat
mengidentifikasi emosi cerita dan menarik minat anak dalam
cerita. Selain itu lebih baik lagi jika guru menampilkan vidio dari
laptop untuk ditayangkan kepada anak cerita yang sesuai dengan
tema hari itu. Misalnya tema rekreasi sub temanya kendaraan, guru
menampilkan cara pengendara yang baik, nama pengendaranya,
kendaraannya memakai apa.
b. Pembiasaan
Metode pembiasaan memiliki tingkatan yang paling
banyak digunakan dalam penerapan alat permainan edukatif.
Dengan menggunakan metode ini maka permainan edukatif dapat
terlaksana secara baik. Perlu kita ketahui bahwa dengan anak
terbiasa berkreasi menciptakan yang baru dengan unsur keindahan
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maka kebiasaan tersebut dapat menjadi bakat anak sampai mereka
tumbuh dewasa.
Pembiasaan pembuatan alat permainan edukatif ini dengan
cara anak distimulus menyukai dengan pembelajaran disentra
kreativitas, ada dua kegiatan inti dalam rencana pembelajaran
harian, biasanya acara tertentu juga anak diminta guru membuat
pekerjaan rumah dirumah ada papan ucapan selamat menunaikan
ibadah puasa ini salah satu hasil karya anak dari rumah.
Langkah-langkah ini sudah baik digunakan dalam
menerapkan alat permainan edukatif. Akan tetapi lebih baik lagi
ada latihan-latihan khusus di jam setelah jam efektif sekolah/jam
bebas. Anak-anak ditempatkan kelas khusus bisa didalam kelas
dan diluar kelas kemudian setiap satu semester ada perlombaan
pembuatan alat permainan edukatif antar kelas maupun antar TK
sekecamatan.
c. Tanya jawab
Metode yang digunakan dalam menerapakan alat
permainan edukatif dengan metode tanya jawab. Tanya jawab
sering digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi kepada
anak. Metode ini diterapkan sangat baik, karena untuk mengasah
daya fikir anak, anak berani menyampaikan pendapat, dan guru
dapat mengetahui sejauh mana pengetahuan anak. Antara lain
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membuat kelas menjadi lebih hidup, mengasah kreativitas anak
dalam menjawab, dan memudahkan guru dalam mendeteksi
pemahaman anak. Selain itu metode tanya jawab alangkah lebih
baik lagi diselingi dengan suasana yang lebih menyenagkan, jadi
anak merasa sangat nyaman pada saat pembelajaran yang
disampaikan guru. Bisa juga pertanyaan dikemas dengan
menggunakan lagu.
d. Nasihat
Metode nasihat yang diterapkan di TK Taqiyya Ngadirejo
Kartasaura sudah sangat baik. Nasihat memang sangat efektif
sebagai upaya untuk memberikan petuah-petuah yang baik untuk
anak. Metode ini diterapkan sangat baik, hal ini dibuktikan dengan
memberikan kata-kata baik dari sebelum masuk ke kelas sampai
kegiatan inti. Seperti memberikan arahan/bimbingan kepada anak
jika ada anak memetik daun yang belum kering maka guru
langsung menegurnya. Selain itu, kepala sekolah pada saat upacara
hari senin menyampaikan nasihat pada saat pidato didepan anak-
anak. Tidak hanya guru saja yang memberikan nasihat untuk anak
didiknya, namun kerja sama antara guru dengan orangtua sangat
diperlukan. Orangtua juga harus selalu menyampaikan kata-kata
baik, arahan dan bimbingan yang baik pula ketika di rumah.
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dari uraian pada bab IV, maka dapat
disimpulkan bahwa implementasi penggunaan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas di TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo, maka
dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:
TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura Sukoharjo sangat memperhatikan
berkembangnya kreativitas pada anak. Yang ditunjukkan dengan
dilaksanakannya sentra kreativitas. Desain pembelajaran juga sudah
sistematis dari perencanaan yang matang, penyampaian tujuan
pembelajaran kepada anak, penggunaan media yang tepat, pemberian
langkah-langkah yang jelas dan mudah difahami oleh anak dalam
membuat APE, menerapkan aturan main untuk melatih kedisiplinan anak,
mengajak anak untuk membereskan mainan dan melakukan recalling
untuk memperkuat pengetahuan anak. Selain itu media pembelajaran tidak
hanya digunakan sebagai alat main tetapi juga anak dilatih untuk
membuatnya sesuai dengan daya kreasi dan imajinasi anak. Pembuatan
media yang berbeda-beda setiap hari berfungsi untuk melatih anak
berinovasi dengan barang-barang sekitar. Metode yang diterapkan sudah
bervariasi antara lain bercerita, tanya jawab, ceramah, dan metode
pembiasaan.
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B. Saran-Saran
Dari hasil penelitian yang berkaitan dengan pelaksanaan alat
permainan edukatif disentra kreativitas, dapat disimpulkan saran-saran
sebagai berikut :
1. Bagi TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura, penerapan alat permainan
edukatif di sentra kreativitas sudah cukup baik. Namun hal-hal yang
perlu diperbaiki dan ditingkatkan lagi, seperti minimal ada empat
kegiatan di sentra kreativitas tidak hanya dua atau tiga macam
kegiatan, dan lebih memanfaatkan bahan dilingkungan sekitar.
Misalnya barang yang sudah tidak terpakai lagi seperti wadah bekas
snack, kertas-kertas bekas, dan botol bekas. Dan guru lebih
meningkatkan keakraban pada peserta didik.
2. Bagi orangtua hendaknya memfasilitasi alat permainan edukatif yang
mendidik  alat dan bahan untuk anak.
3. Bagi pemerintah sebaiknya menyelenggarakan sosialisasi mengenai
kreativitas anak usia dini.
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A. Pedoman Wawancara Untuk Guru sentra
Nama Guru :
Mesngajar di Kelas :
Tema Pembelajaran :
Hari/Tanggal Pembelajaran :
1. Bagaimana cara bu guru menerapkan alat permainan edukatif di sentra
kreativitas?
2. Ada apa saja macam-macam alat permainan edukatif di TK Taqiyya?
3. Bagaimana proses pembuatan alat permainan edukatif di sentra
kreativitas?
4. Apa fungsi alat permainan edukatif di sentra kreativitas?
5. Apa manfaat alat permainan edukatif dan bagaimana ciri-ciri alat
permainan edukatif?
6. Apa saja kritera alat permainan edukatif  yang ideal di sentra
kreativitas?
7. Apa saja yang perlu diperhatikan dalam pembuatan alat permainan
edukatif?
8. Apa kelebihan dan kekurangan alat permainan edukatif di sentra
kreativitas?
9. Apakah di sentra kreativitas penggunaan alat permainan edukatif
sudah maksimal?
10. Bagaimana cara guru menyampaikan alat permainan edukatif di sentra
kreativitas?
B. Pedoman Wawancara Untuk Kepala Sekolah
Nama kepala sekolah :
Kategori :
Hari/Tanggal Pembelajaran :
1. Apakah di sentra kreativitas guru sudah menerapkan alat permainan
edukatif?
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2. Ada kah jenis alat permainan edukatif jenis disentra kreativitas di TK
Taqiyya?
3. Apakah proses pembuatan alat permainan edukatif sudah memenuhi
standar?
4. Apakah guru sentra kreativitas sudah menciptakan situasi belajar
sambil bermain dengan menggunakan alat permainan edukatif?
5. Apakah guru sentra kreativitas sudah memanfaatkan alat permainan
edukatif untuk anak?
6. Apakah alat permainan edukatif di TK Taqiyya sudah memenuhi
kriteria dalam pembuatannya?
7. Apakah guru sentra selalu mendemonstrasikan alat permainan
edukatif kepada anak sebelum pembelajaran?
8. Apakah kelebihan dan kekurangan alat permainan edukatif?
9. Apakah guru sentra kreativitas sudah memaksimalkan penggunaan
alat permainan edukatif?
10. Apakah guru sentra sudah mendemonstrasikan alat permainan sesuai
dengan aspek perkembangan anak?
C. Pedoman Wawancara Untuk Guru kelas
Nama kepala guru kelas :
Kategori :
Hari/Tanggal Pembelajaran :
1. Apakah di sentra kreativitas guru sudah menerapkan alat permainan
edukatif?
2. Ada apa saja jenis alat permainan edukatif disentra kreativitas?
3. Apakah proses pembuatan alat permainan edukatif sudah memenuhi
standar?
4. Apakah guru sentra kreativitas sudah menciptakan situasi belajar
sambil bermain dengan menggunakan alat permainan edukatif?
5. Apakah guru sentra kreativitas sudah memanfaatkan alat permainan
edukatif untuk anak?
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6. Apakah alat permainan edukatif di TK Taqiyya sudah memenuhi
kriteria dalam pembuatannya?
7. Apakah guru sentra selalu mendemonstrasikan alat permainan
edukatif kepada anak sebelum pembelajaran?
8. Apakah kelebihan dan kekurangan alat permainan edukatif?
9. Apakah guru sentra kreativitas sudah memaksimalkan penggunaan
alat permainan edukatif?
10. Apakah guru sentra sudah mendemonstrasikan alat permainan sesuai
dengan aspek perkembangan anak?
D. Pedoman Wawancara Untuk siswa
Nama siswa :
Kelas :
Tema Pembelajaran :
Hari/Tanggal Pembelajaran :
1. Apakah guru sentra sudah menjelaskan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas?
2. Apakah ada beberapa alat permainan edukatif di TK Taqiyya ?
3. Apa adik pernah membuat alat permainan dirumah dan seperti apa?
4. Apakah alat permainan menyenangkan untuk adik?
5. Apakah adik suka mainan yang warnanya merah, biru, dan orange?
6. Apakah bu guru menggunakan bahan yang mengandung kimia?
7. Apakah adik membuat alat permainan edukatif sampai selesai?
8. Apakah alat permainan yang tidak disukai sama adik?
9. Apakah adik senang bermain alat permainan di sentra kreativitas?
10. Apakah guru sentra sudah menyampaikan alat permainan di kelas
E. Pedoman Observasi
1. RPPH
2. Proses pembelajaran disentra kreativitas pada pembuatan alat
permainan edukatif
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INSTRUMEN PENELITIAN
Pedoman Observasi Terhadap Guru
Nama Guru :
Mengajar di Kelas :
Tema Pembelajaran :
Hari/Tanggal Pembelajaran :
No Aspek yang Diamati Ya Tidak Keterangan
1 Persiapan
a. Guru membuat RPPH
b. Guru menyiapkan media yang tepat
c. Guru mengembangkan skenario pembelajaran
d. Guru mengembangkan format evaluasi
pembelajaran
2 Kegiatan Awal
a. Guru mengkondisikan anak siap belajar
b.Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
c. Guru bercerita tentang alam semesta dengan
ekspresi yang total
d. Guru mengadakan tanya jawab dengan anak
tentang alam semesta tersebut
3 Kegiatan Inti
a. Guru memberikan kesempatan kepada anak
untuk memilih membuat macam-macam ape
b. Guru memberikan aturan main dalam
pembelajaran
c. Guru memberikan media yang sesuai dengan
tema
d. Guru memberikan arahan dan bimbingan
supaya sesuai dengan tema yang ditentukan
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4 Kegiatan Akhir
a. Guru memberi tahu sisa waktu bermain
b. Guru mengajak anak untuk membereskan
mainan
c. Guru melakukan recalling dalam lingkaran
d. Guru memberikan nasihat-nasihat kepada
siswa
e. Guru memberi salam dan doa sesudah
kegiatan
F. Pedoman Dokumentasi
1. Struktur kelembagaan
2. Keadaan guru, karyawan, dan siswa
3. Visi dan Misi
4. Foto saat pembelajaran
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FIELD NOTE
Kode :  01
Judul : Observasi mengenai penerapan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas
Subjek : Guru Sentra Kreativitas
Tempat : Kelas TK B
Waktu : Tanggal 3 April 2017
Catatan Deskriptif
Pagi ini saya datang 07.45 saat itu anak-anak bermain dihalaman sekolah.
Kemudian saya ke kantor guru untuk meminta izin kepada kepala sekolah untuk
observasi di kelas TK B  di sentra kreativitas. Saya mendapatkan izin kemudian
disuruh langsung masuk ke kelas TK B saat itu menunjukkan pukul 08.00 anak-
anak masuk kelas untuk berdoa diawal sebelum pembelajaran berlangsung,
hafalan surat, haditz, dan melafalkan asmaul husna setelah hafalan anak di absen
satu per satu dengan menggunakan lagu, kemudian anak diajak senam kecil untuk
menggugah semangat anak.
Setelah kegiatan awal selesai jam 08.30 guru menyuruh anak untuk masuk
ke kelas sentra kreativitas untuk mulai melakukan kegiatan bermain dan belajar
mengajar. Hari ini temanya wirausaha. Guru sentra menjelaskan tentang
wirausaha yaitu pekerjaan yang disukai oleh rasulullah, wirausaha sama dengan
berdagang. Guru bertanya kepada anak “siapa yang disini orangtuanya jual tahu?
Jual jelly? Anak banyak yang menjawab “Ridho“ kalau ayah saya jualan bakso
dirumah”. “Rizki “ kalau ayah saya jualan siomay goreng” kemudian guru
menyampaikan tentang usaha yang baik itu usaha dengan cara sehat misalnya
tidak boleh iri dengan pedagang lainnya ketika usaha ayah Ridho atau Rizki lagi
sepi. Kita harus bersyukur kepada Allah dan berdoa agar usaha ayah Ridho dan
Rizki rame.
Setelah berbincang-bincang tentang wirausaha guru sentra menyampaikan
hari ini kita belajar dan bermain tentang wirausaha cara membuat makanan yang
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akan dijual. Saat itu guru sentra memberi contoh membuat jelly dari plastisin dan
ganggangnya dengan menggunakan stik ice cream dan kegiatan kedua guru sentra
mencontohkan membuat telur goreng menggunakan kertas warna ada 3 warna dan
tusuknya menggunakan stik ice cream. Kemudian anak diminta untuk membuat
boleh meniru bu guru juga boleh membuat karyanya sendiri. Ada hasil karya anak
kata Husna” saya membuat permen bunga bu guru “ ada kata Alvin “ saya akan
jualan tahu bulat bu guru” guru sentra menjawab “ hebat anak ibnu abbas pintar-
pintar semua.
Catatan refleksi
Sebelum kegiatan belajar dan mengajar dimulai anak didik diajak untuk
berdoa terlebih dahulu membiasakan sikap mengingat sang pencipta, kemudian
hafalan surat hal ini pembiasaan untuk anak didik karena fikiran anak kecil belum
ada beban dan belum banyak yang difikirkan ini sangat baik jika ditekankan sejak
dini untuk menghafal surat maupun haditz. Setelah kegiatan sebelum
pembelajaran anak masuk ke kelas sentra, di sentra kreativitas sebelum
pembelajaran anak sudah memasuki dengan tugas perkembangannya. Untuk
membuat suasana hati anak semangat yaitu menggunakan tepuk atau bernyanyi
saja, kalaupun dengan menggunaan banyak gerak tubuh/senam sebelum anak
didik memasuki kelas sentra yaitu dikelasnya masing-masing.
Kode :  02
Judul : Observasi mengenai penerapan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas
Subjek : Guru Sentra Kreativitas
Tempat : Kelas TK B 2
Waktu : Tanggal 17 April 2017
Catatan Deskriptif
Pagi itu saya datang 07.30 saat itu anak-anak bermain dihalaman sekolah.
Dan ada anak yang baru datang. Guru-guru yang ditugaskan untuk penjemputan
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anak didekat gerbang sekolah . Anak diajarkan oleh salam dan berjabat tangan
kepada guru. Pukul 08.00 anak-anak masuk kekelas masing-masing  untuk berdoa
diawal sebelum pembelajaran berlangsung, hafalan surat as-syamsi dan al-
zalzalah, haditz rumah haditz tidak marah dan haditz salam, dan melafalkan
asmaul husna setelah hafalan anak di absen satu per satu dengan menggunakan
lagu, kemudian anak diajak untuk salat duha bersama. Anak diminta untuk baca
niat wudu dan berwudu kemudian duha yang didampingi oleh guru kelas.
Setelah melaksanakan salat duha anak berdoa kedua orang tua, doa
kebaikan, dan doa sesama teman. Kemudian setelah itu pukul 08.30 anak masuk
ke sentra kreativitas. Hari itu temanya elektronik alat komunikasi, sebelum anak
membuat alat permainan guru sebelumnya mengajak anak berbicara tentang
kegunaan alat komunikasi dan guru menyampaikan cara membuat alat komunikasi
yang sederhana. Saat itu guru membuat telefon dari bekas mangkuk jelly yang
sudah dilubangi dan lubang tersebut diberi tali kenur untuk menyambungkan
mangkuk jelly ke satunya.
Kegiatan kedua yaitu membuat televisi dari kertas bekas. Guru memberi
contohkan kemudian anak diminta untuk membuat. Tetapi ada anak yang tidak
mau membuat alat permainan tersebut. Cara guru mengatasinya adalah dengan
cara anak diajak main keluar terlebih dahulu agar suasana hati anak kembali
semangat untuk belajar. Setelah kegiatan membuat alat permainan sudah selesai,
hasil karya anak dikumpulkanm kemudian anak diberi bintang/ nilai untuk hasil
karya tersebut. Saat mengumpukan hasil karya anak ditanya satu per satu ada hasil
anak yang beda dengan yang lain yaitu membuat dari kertas warna tadi dengan
membuat bentuk segitiga ada yang membuat bentuk bulat ini menunjukkan bahwa
kreasi anak terbentuk. Pukul 09.30 anak istirahat sampai pukul 10.00. pukul 10-
11.00 anak-anak kelas TK B masuk ke sentra bermain peran.
Catatan Refleksi
Suasana hati anak memang terkadang mau diajak untuk bermain dan ada
juga yang tidak mau diajak bermain sambil belajar. Hal ini wajar karena masih
anak-anak, namun anak juga harus diberitahu kalau semisal diberi kata-kata
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seperti” nanti kalau tidak bermain misalnya saja kolaze kupu-kupu,  ayah ibu nanti
sedih kasihan ayah ibu sudah kerja untuk bayar sekolah adik” ini salah satu contoh
agar suasana hati anak bisa berfikir dan mau diajak belajar lagi.
Kode :  03
Judul : Observasi mengenai penerapan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas
Subjek : Guru Sentra Kreativitas
Tempat : Kelas TK B 2
Waktu : Tanggal 25 April 2017
Catatan Deskriptif
Pagi ini saya datang 07.30 saat itu anak-anak bermain dihalaman sekolah.
Dan ada anak yang baru datang. Guru-guru yang ditugaskan untuk penyambutan
anak didekat gerbang sekolah. Anak diajarkan oleh salam dan berjabat tangan
kepada guru. Pukul 08.00 anak-anak masuk kekelas masing-masing  untuk berdoa
diawal sebelum pembelajaran berlangsung, anak diajak duduk melingkar setelah
pengkondisian sudah rapi anak hafalan surat an-naba, haditz-haditz dan
melafalkan asmaul husna setelah hafalan anak di absen satu per satu dengan
menggunakan lagu. Kemudian guru bertanya kepada anak siapa yang sudah
sarapan? Ada anak yang menjawab belum sarapan, guru kemudian memberi
nasehat kalau sarapan itu sehat untuk tubuh karena kalau tidak sarapan anak-anak
kekurangan energi dan tidak konsentrasi saat belajar.
Kemudian selalu bertanya siapa yang sudah salat subuh ? kata alfer ia
menjawab lupa dan hirzan menjawab “aku ga salat subuh karna masih tidur”.
08.30 anak pindah ke kelas sentra, saat itu kelas TK B yang jadwal di sentra
kreativitas pada siang hari saya menunggu sampai pukul 10.00, sudah
menunjukkan pukul 10.00 hari ini temanya binatang laut lumba-lumba. Guru
berbicara mengenai lumba-lumba. Guru bertanya kepada anak kalau jalan-jalan
kepantai biasanya melihat apa saja ya anak-anak? Ada yang menjawab kerang,
ada yang jawab pohon, dan ada juga yang menjawab ikan, lumba-lumba.
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Kemudian guru menunjukkan gambar lumba-lumba yang sudah dicetak
untuk diperlihatkan kepada anak-anak. Guru bertanya bagian-bagian lumba-
lumba, ada yang menjawab ekor, mata. Lalu guru sentra menambahi bagain
lumba-lumba ada sirip nya juga. Setelah anak memahami bagian-bagian lumba,
kemudian guru sentra memberikan langkah-langkah membuat lumba-lumba dari
tanah liat. Yang pertama bagian tubuhnya dulu lalu siripnya lalu matanya. Anak
kemudian diajak untuk membuat bentuk lumba-lumba dari tanah liat. Ada anak
yang jijik dengan tanah liat, ada juga anak yang asik membuat alat permainan
tersebut. Pukul 11.00 anak kembali kekelas masing-masing. Guru kelas bertanya
kepada anak-anak kalau tadi sudah membuat permainan apa saja? setelah itu guru
kelas mengajak anak bernyanyi dan tepuk. Kemudian berdoa setelah belajar, janji
pulang sekolah.
Catatan Refleksi
Sebelum penerapan alat permainan edukatif. Guru sentra terlebih dahulu
melakukan tanya jawab kepada anak. Tanya jawab yang menggali pengetahuan
anak yaitu dengan cara diajak bereksplorasi dulu misalnya temanya buah-buahan.
Anak ditanya kalau teman-teman liburan ke kebun ada apa saja ya dikebun. Jadi
anak didik tidak ditanya misalnya seperti ini “siapa yang tahu buah jeruk” hal ini
akan mematahkan pengetahuan anak.
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Kode :  04
Judul : Observasi mengenai penerapan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas
Subjek : Guru Sentra Kreativitas
Tempat : Kelas TK B 2
Waktu : Tanggal 15 Mei 2017
Catatan Deskriptif
07.45 saya datang kesekolah ada anak yang bermain dikelasnya dan ada
anak yang bermain dihalaman. Pukul 08.00 anak-anak masuk kekelas masing-
masing  untuk berdoa diawal sebelum pembelajaran berlangsung, anak diajak
duduk melingkar setelah pengkondisian sudah rapi anak hafalan surat an-naba,
haditz-haditz dan melafalkan asmaul husna setelah hafalan anak di absen satu per
satu dengan menggunakan lagu.
Hari ini temanya kebutuhanku, ada dua kegiatan di sentra kreativitas yang
pertama menempel gulungan kertas bekas diminiatur rumah dari kardus, dan
kedua mewarnai dan menempel bunga dipapan kardus. Sebelum memulai
memberikan tugas ke anak. Guru menyampaikan terlebih dahulu tentang apa yang
akan dikerjakan pada hari ini. Kemudian guru membagi untuk anak perempuan
menempel dan mewarnai bunga dipapan kardus dan yang laki-laki menempel
gulungan kertas diminiatur rumah. Ketika anak-anak sudah mengerjakan ada salah
satu anak yang berkata “ bu guru aku sudah selesai” guru menghampiri lalu
melihat hasilnya ternyata belum selesai. Bu guru langsung bilang “Mirzan
mainannya belum selesai, ayo ini bagian dinding belum kamu tempel kertas yang
penuh”. Mirzan pun menjawab “ iya bu aku capek’’. Lalu bu guru membantu
sedikit pekerjaannya Mirzan.
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Catatan Refleksi
Pada saat pembelajaran pembuatan alat permainan edukatif ada anak didik
yang tugasnya dikerjakan sampai selesai dan ada juga tugasnya yang tidak mau
diselesaikan. Guru sebaiknya mendampingi anak tersebut, kemudian anak didekati
diarahkan agar segera menyelesaikan tugasnya. Bentuk karakter anak memang
berbeda-beda ada yang ingin terus didampingi gurunya ada juga yang sudah
mandiri
Kode :  01
Judul : Wawancara mengenai penerapan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas
Informasi : Bu Hana (guru sentra)
Tempat : Di depan kelas playgroup
Waktu : Tanggal 11 April 2017
Pagi itu saya datang 07.30 saat itu anak-anak bermain dihalaman. Dan
saya sambil menunggu masuk kelas saya ikut duduk didekat gerbang untuk
penyambutan anak dipagi hari, pukul 08.00 TK masuk kekelas masing-masing,
saya menemui bu Hana untuk izin mewawancarai beliau ketika istirahat :
Peneliti : “Assalamualaikum bu Hana maaf menganggu sebentar, ini saya
mau wawawncara tentang penerapan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas, bu?
Bu Hana : “Waalaikumsalam, iya mbak silahkan.”
Peneliti : “Bagaimana cara bu guru menerapkan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas?”
Bu Hana : “Dengan cara anak selalu distimulus dengan selalu diajak untuk
senang membuat hasil karya nya sendiri, adanya kelas sentra
kreativitas yaitu kelas khusus untuk anak membuat hasil karya
dengan kreasinya sendiri untuk mengembangkan melatih daya
kreativitas agar anak terbiasa dengan menciptakan hal yang baru.
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Sentra kreativitas yaitu kelas untuk memfokuskan tentang tema
yang akan dipelajari.”
Peneliti : “Ada apa saja macam-macam alat permainan edukatif di TK
Taqiyya
Bu Hana : “Macam-macam alat permainan edukatif di Taqiyya yaitu ada
boneka jari, puzzle, smart tv kartu gambar hewan, kartu gambar
(wafa) dan maze hewan yang macam-macam alat permainan
edukatif yang setaip hari dibuat oleh anak hasil karya tersebut
langsung dibawa pulang untuk diberitahukan kepada orangtuanya.”
Peneliti : “Bagaimana langkah-langkah penerapan alat permainan edukatif
di sentra kreativitas?”
Bu Hana : “Memilih penggunaan media yang sesuai dengan rencana
pembelajaran yang sudah dibuat kemudian mempersiapkan media
yang akan digunakan. Media yang dipilih harus awet/tidak
gampang rusak, tidak mengandung bahan kimia, warna yang cerah,
tulisannya yang besar. Kemudian memperkenalkan terlebih dahulu
alat permainan edukatif yang akan diterapkan kepada anak-anak
lalu atur penempatan alat dan bahan menjadi beberapa kegiatan.”
Peneliti : “Apa fungsi alat permainan edukatif di sentra kreativitas?”
Bu Hana : “Fungsi alat permainan edukatif yaitu untuk sarana alat bermain
anak untuk belajar dari alat yang digunakan misalnya anak bermain
alat permainan cikrak sampah dari bekas kardus susu, tidak hanya
anak membuat hasil karyanya sendiri namun anak memiliki
pengalaman dengan hasilnya, anak bermain peran dengan
menggunakan cikrak. Kalau cikrak itu alat untuk membersihkan
kotoran. Hal ini sebagai fungsinya alat permainan untuk belajar
anak.”
Peneliti : “Apa manfaat alat permainan edukatif dan bagaimana ciri-ciri alat
permainan edukatif?”
Bu Hana : “Manfaat alat permainan edukatif yaitu melatih kemampuan
motorik anak yaitu ketika anak membuat alat permainan edukatif
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anak membuat hasil karya/alat permainan yang sederhana, tangan
anak terlatih untuk bergerak hal ini melatih kelenturan jari-jari
anak.”
Peneliti : “Apa saja kritera alat permainan edukatif  yang ideal di sentra
kreativitas?”
Bu Hana : “Kriteria yang harus diperhatikan untuk penggunaan alat
permainan edukatif yaitu menggunakan bahan yang tidak dari
bahan kimia, alat permainan tidak hanya satu melainkan lebih dari
satu agar anak tidak bosan banyaknya berbagai macam-macam alat
permainan edukatif, alat permainan yang dibuat tidak gampang
rusak/awet. Misalnya membuat alat komunikasi yaitu telefon bahan
yang digunakan yaitu dengan bekas mangkuk jelly kemudian
dilubangi lalu ditali dan disambung dengan tali kenur ke mangkuk
yang satunya. Ini salah satu contoh alat permainan untuk anak yang
tidak mudah rusak, bisa dipakai untuk kemudian hari.”
Peneliti : “Apa saja yang perlu diperhatikan dalam pembuatan alat
permainan edukatif?
Bu Hana : “Hal yang harus diperhatikan dalam pembuatan alat permainan
edukatif adalah  pembuatan alat permainan edukatif harus
menstimulus agresivitas anak agar anak aktif saat membuat alat
permainan edukatif/aktif bertanya ketika anak kesulitan dalam
pembuatan alat permainan, pembuatan alat permainan edukatif
harus memiliki sikap sosial maksudnya sikap sosial disni yaitu
anak berbagi lem dengan temannya ketika bahan untuk membuat
alat permainan menggunakan lem.”
Peneliti : “Apa kelebihan dan kekurangan alat permainan edukatif di sentra
kreativitas?”
Bu Hana : “Kelebihan dari alat permainan edukatif yaitu anak dapat bermain
dengan menggunakan alat permainan yang sudah ia buat, anak
merasa senang dan menikmati ketika bermain dengan hasil
karyanya sendiri. Ketika sudah kembali ke kelas masing-masing
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ada salah satu anak bercerita dan memberitahukan hasil karyanya
ke guru kelas kalau ia senang sekali bermain di sentra kreativitas.
Sedangkang kekurangan alat permainan edukatif yaitu kalau bahan
yang digunakan mudah rusak semisal menggunakan plastisin alat
permainan edukatif tidak akan tahan lama. Dan kekurangan dari
alat permainan edukatif jika pemilihan warna yang digunakan tidak
mencolok misal warna cokelat muda, warna abu-abu anak jarang
menyukainya.”
Peneliti : “Apakah di sentra kreativitas penggunaan alat permainan edukatif
sudah maksimal?”
Bu Hana : “Menurut saya guru yang mengajar di sentra kreativitas bahwa
sudah memberikan yang tebaik berusaha untuk memberikan latihan
setiap harinya kepada anak pada saat pembelajaran karena tujuan
dari adanya sentra kreativitas yaitu melatih anak untuk berkreasi.”
Peneliti : ”Bagaimana cara guru menyampaikan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas?”
Bu Hana : ”Menurut saya biasanya menyampaikan tentang alat permainan
edukatif kepada anak dengan cara yang pertama bercerita sesuai
dengan tema pada hari itu, kemudian langkah selanjutnya dengan
metode ceramah pula misalnya saat guru menyampaikan tentang
tema tanaman. Ketika membahas tanaman anak diberi nasehat
seperti tanaman harus dijaga oleh manusia harus dirawat karena
kalau anak-anak merusak tanaman bunga yang sedang bermekaran
akan terlihat layu. Jadi disini guru juga memberikan nasehat yang
baik untuk anak ketika sebelum memulai membuat alat permainan
edukatif.  Lalu dengan metode tanya jawab cara ini agar
menumbuhkan semangat anak untuk rasa ingin tahunya tinggi,
misal anak tidak ada yang jawab cara mengatasinya yaitu anak
diajak tepuk atau bernyanyi terlebih dahulu.”
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Kode :  02
Judul : Wawancara mengenai penerapan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas
Informasi : Bu Tri Hasti (kepala sekolah)
Tempat : Di kantor
Waktu : Tanggal 15 Mei 2017
Pagi saya datang 07.30 saat itu anak-anak bermain dihalaman dan ada
yang bermain di dalam kelas. Dan saya bertanya kepada guru-guru yang duduk di
tempat penyambutan anak didekat gerbang, saya bertanya menanyakan apa bu
kepala sudah datang. Kemudian guru menjawab kalau beliau belum datang,
tunggu dikantor saja mbak. Setelah dapat izin saya menunggu bu kepala sekolah
dikantor. Pukul 08.00 bu kepala sudah datang. Saya langsung bersalaman dan
meminta izin untuk wawancara dengan bu kepala. Setelah mendapat izin dan bu
kepala sedang pada hari ini tidak ada tugas diluar kota.
Peneliti : “Assalamualaikum bu Tri maaf menganggu sebentar, ini saya mau
wawawncara tentang penerapan alat permainan edukatif di sentra
kreativitas, bu?
Bu Tri : “Waalaikumsalam, iya mbak silahkan.”
Peneliti : “Ada berapakah jumlah murid TK Taqiyya dan setiap kelasnya
ada berapa jumlahnya bu?”
Bu Tri : ”Untuk kelas playgroup 16 anak, kelas A1 ada23 anak, kelas A2
ada 24 anak, kelas A3 ada 24 anak, kelas B1 ada 19 anak, kelas B2
ada 23 anak, kelas B3 ada 24 anak, dan total jumlah murid Taqiyya
ada 153 anak.”
Peneliti : “Apakah di sentra kreativitas guru sudah menerapkan alat
permainan edukatif?”
Bu Tri : “Sudah, cara untuk menerapkan alat permainan edukatif memang
benar dengakarena di TK Taqiyya ini ada kelas sentra kreativitas
disini anak-anak diajak terlebih dahulu dengan permainan yang
sederhana misalnya anak diajak bermain kecil yaitu senam kecil
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untuk anak semangat sebelum mendapatkan tugas dari guru sentra
kemudian anak dilatih untuk menciptakan hasil karya yang belum
pernah dibuat oleh anak. Adanya sentra kreativitas di TK Taqiyya
ini tujuannya agar anak lebih fokus dalam belajar.”
Peneliti : “Ada kah jenis alat permainan edukatif jenis disentra kreativitas di
TK Taqiyya?”
Bu Tri : “Ada beberapa yang sudah dibuat oleh guru-guru TK Taqiyya ada
kartu hewan, smart tv, maze transportasi, boneka jari. Pernyataan
tersebut diperkuat dengan hasil observasi peneliti pada saat melihat
macam-macam alat permainan edukatif diruangan yang khusus
dengan alat permainan edukatif anak TK.”
Peneliti : “Apakah proses pembuatan alat permainan edukatif sudah
memenuhi standar?”
Bu Tri : “Kita disini sudah merasa berusaha memenuhi standar kriteria
untuk pembuatan alat permainan edukatif, karena ada dua kegiatan
dalam pembelajaran untuk pembuatan alat permainan edukatif.”
Peneliti : “Apakah guru sentra kreativitas sudah menciptakan situasi belajar
sambil bermain dengan menggunakan alat permainan edukatif?”
Bu Tri : “Ya karena untuk menstimulus anak agar mau melaksanakan
tugas perkembangannya misalnya anak disuruh membuat alat
permainan yang mudah. Dari hasil karya anak, anak memiliki
pengalaman yang berharga.”
Peneliti : “Apakah guru sentra kreativitas sudah memanfaatkan alat
permainan edukatif untuk anak?”
Bu Tri : “Kita sudah berusaha untuk memberikan dampak baik untuk
anak-anak didik bahwa alat permainan edukatif sangat bermanfaat
untuk anak karena anak terlatih untuk mengembangkan motorik
halusnya.”
Peneliti : “Apakah alat permainan edukatif di TK Taqiyya sudah memenuhi
kriteria dalam pembuatannya?”
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Bu Tri : “Sudah, karena sebelum membuat RPPH guru-guru rapat terlebih
dahulu untuk membuat RPPH yang memenuhi hal-hal yang
memenuhi dalam pembuatan alat permainan edukatif bahwa yang
harus diperhatikan yaitu tidak mudah rapuh, bahan yang digunakan
tidak membahayakan oleh anak(bahan kimia, alat-alat tajam).”
Peneliti : “Apakah guru sentra selalu mendemonstrasikan alat permainan
edukatif kepada anak sebelum pembelajaran?”
Bu Tri : “Selalu, karena sebelum pembuatan alat permainan edukatif guru
harus bercerita dulu tentang ape yang akan dibuat sesuai tema
karena kalau langsung membuat alat permainan edukatif anak tidak
mengetahui tentang apa yang telah dipelajari, kemudian bertanya
kepada anak.”
Peneliti : “Apakah guru sentra kreativitas sudah memaksimalkan
penggunaan alat permainan edukatif?”
Bu Tri : “Menurut saya bahwa TK Taqiyya ini sudah berusaha
memaksimalkan alat permainan edukatif dengan cara membuat alat
permainan setiap seminggu sekali untuk setiap kelas.”
Peneliti : ”Apakah guru sentra sudah mendemonstrasikan alat permainan
sesuai dengan aspek perkembangan anak?”
Bu Tri : ”Iya karena dalam pembuatan alat permainan edukatif yaitu harus
memiliki 6 aspek perkembangan, aspek nilai agama moral, aspek
kognitif, aspek fisik motorik, aspek bahasa, aspek sosial emosional,
dan aspek seni
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Kode :  03
Judul : Wawancara mengenai penerapan alat permainan edukatif di
sentra kreativitas
Informasi : Bu Rianti (guru kelas)
Tempat : Di depan kelas TK B Ibnu Abbas
Waktu : Tanggal 17 April 2017
09.30 saya datang kekelas TK B untuk izin kepada guru kelas. Saya datang
waktu istirahat karena sebelumnya sudah diberi tahu kalau akan wawancara waktu
istirahat sekolah.
Peneliti : “Assalamualaikum bu Rianti maaf menganggu sebentar, ini saya
mau wawancara tentang sarana dan prasarana TK Taqiyya, bu?
Bu Rianti : “Waalaikumsalam, iya mbak silahkan.”
Peneliti : “Apakah di sentra kreativitas guru sudah menerapkan alat
permainan edukatif?
Bu Rianti : “Iya sudah diterapkan karena memang dari awal di TK taqiyya ini
ada sentra kreativitas, olah tubuh, berhitung, bahasa, bahan alam
cair, peran” jadi sentra lebih diperkecil tujuannya agar anak
terfokus dengan setiap macam kelas sentra. Dan untuk sentra
kreativitas sendiri untuk pembuatan alat permainan edukatif untuk
anak-anak TK.”
Peneliti : “Ada apa saja jenis alat permainan edukatif disentra kreativitas?”
Bu Rianti : “Jam dinding dari kardus, smart tv, puzzle, maze transportasi, dan
boneka jari.”
Peneliti : “Apakah proses pembuatan alat permainan edukatif sudah
memenuhi standar?”
Bu Rianti : “Sudah, karena untuk pembuatan alat permainan edukatif harus
memenuhi aspek perkembangan dan harus sesuai dengan standar
tingkat pecapaian perkembamngan anak.”
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Peneliti : “Apakah guru sentra kreativitas sudah menciptakan situasi belajar
sambil bermain dengan menggunakan alat permainan edukatif?”
Bu Rianti : “Iya terkdang kalau anak didik susah untuk dikondisikan, maka
guru sentra mengajak belajar dan bermain mengenai pembuatan
alat permainan edukatif diluar kelas agar anak tidak bosan dan bisa
mengeksplor keadaan diluar kelas.”
Peneliti : “Apakah guru sentra kreativitas sudah memanfaatkan alat
permainan edukatif untuk anak?”
Bu Rianti : “Sudah, karena anak sudah bermain dengan alat permainan yang
sudah ia buat sendiri maka anak timbul rasa senang karena dia
bangga dengan hasil karyanya ini terbukti ketika anak
menceritakan kegiatan pembuatan alat permainan edukatif di sentra
kreativitas dengan wajah senyum dan girang sekali.”
Peneliti : “Apakah alat permainan edukatif di TK Taqiyya sudah memenuhi
kriteria dalam pembuatannya?”
Bu Rianti : ”Sudah, karena kriteria yang harus diperhatikan yaitu memilih alat
permainan yang sederhana, alat permainan edukatif harus
menghasilkan seni keindahan, warna yang digunakan harus yang
cerah, tulisan yang digunakan harus besar.”
Peneliti : “Apakah guru sentra selalu mendemonstrasikan alat permainan
edukatif kepada anak sebelum pembelajaran?”
Bu Rianti : “Iya karena kalau tidak disampaikan terlebih dahulu mengenai
contoh alat permainan edukatif anak tidak dapat menerima
pengetahuan tentang sesuatu yang akan dipelajari, misalnya
temanya binatang peliharaan anak tidak mengetahui kalau anak
tidak distimulus dengan pertanyaan. Maka perlunya
mendemonstrasikan mengenai alat permainan edukatif sangat
penting”.
Peneliti : “Apakah kelebihan dan kekurangan alat permainan edukatif?”
Bu Rianti : “Kelebihannya yaitu anak sangat senang mempunyai alat
permainan edukatif yang sudah dibuat sendiri karena anak-anak
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sering membawa alat permainan yang mereka buat kemarin hari,
alat permainan yang sudah terlihat kusut masih saja dibawa oleh
anak kesekolahan. Ini menunjukkan bahwa anak sangat menyukai
hasil karyanya. Dan untuk kekurangannya alat permainannya
mudsah rusak karena sering buat mainan bersama teman
sebayanya.”
Peneliti : ‘Apakah guru sentra kreativitas sudah memaksimalkan
penggunaan alat permainan edukatif?”
Bu Rianti : “Iya sudah, nanti selebihnya bertanya langsung dengan bu kepala
ya mbak, karena yang memantau guru dan anak-anak ketika
kegiatan belajar dan mengajar beliau.”
Peneliti : “Apakah guru sentra sudah mendemonstrasikan alat permainan
sesuai dengan aspek perkembangan anak?
Bu Rianti : “Iya sudah mbak, karena harus memenuhi aspek perkembangan
anak.”
Kode :  04
Judul : Wawancara mengenai mengenai penerapan alat permainan
edukatif di sentra kreativitas
Informasi : Dek Hayyu (murid TK B Ibnu Abbas II)
Tempat : Di teras depan kelas TK B
Waktu : Tanggal 17 April 2017
Saya datang jam 08.00 untuk observasi pembelajaran di sentra kreativitas
kelas TK B Ibnu Abbas. Dan  pukul 09.30 waktu istirahat di TK Taqiyya, saya
mengikuti anak-anak kembali kekelasnya. Dan saya memanggil salah satu anak
didik, kemudia saya ajak berbicara.
Peneliti : “Asslamu’alaikum adik, perkenalkan nama kaka tiwi, mau sedikit
ngobrol tentang mainan dik Hayyu, boleh?”
Adik Hayyu : “Waalaikumsalam kaka, boleh saja.”
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Peneliti : “Apakah guru sentra kreativitas biasanya bercerita sebelum
pelajaran  dik?”
Adik Hayyu : “Iya sudah kak.”
Peneliti : “Apakah ada banyak alat permainan edukatif di TK Taqiyya?”
Adik Hayyu : “Banyak di ruang sebelah kak, ada mainan kupu-kupu.”
Peneliti : “Apa adik pernah membuat alat permainan dirumah dan seperti
apa?”
Adik Hayyu : “Kalau dirumah pernah buat kapal-kapalan dari kertas.”
Peneliti : “Apakah alat permainan menyenangkan untuk adik?”
Adik Hayyu : “Iya kak.”
Peneliti : “Apakah adik suka mainan yang warnanya merah, biru, dan
orange?
Adik Hayyu : “Iya karena warnanya bagus.”
Peneliti : “Apakah bu guru menggunakan bahan yang mengandung kimia?
Adik Hayyu : “Tidak kak.”
Peneliti : “Apakah adik membuat alat permainan edukatif sampai selesai?”
Adik Hayyu : “Iya kak karena kalau tidak selesai tidak dapat bintang banyak.”
Peneliti : “Apakah alat permainan yang tidak disukai sama adik?”
Adik Hayyu : “Pesawat terbang dari kertas.”
Peneliti : “Apakah adik senang bermain alat permainan di sentra
kreativitas?”
Adik Hayyu : “Iya karena membuat mainan banyak kak.”
Peneliti : “Apakah guru sentra sudah menyampaikan alat permainan di
kelas?
Adik Hayyu : “Sudah kak.”
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Kode :  05
Judul : Wawancara mengenai sarana dan prasara TK Taqiyya
Informasi : Bu Laela (wakil kepala sekolah)
Tempat : Di kantor
Waktu : Tanggal 17 April 2017
Pagi ini 07.30 saya datang ke TK Taqiyya untuk menemui bu wakil kepala
sekolah tentang sarana dan prasarana sekolah. Karena jam 08.00 beliau sudah
masuk kekelas dan mengajar.
Peneliti : “Assalamualaikum bu Laela maaf menganggu sebentar, ini saya
mau wawancara tentang sarana dan prasarana TK Taqiyya, bu?
Bu Laela : “Waalaikumsalam, iya mbak silahkan.”
Peneliti : “Ada apa saja sarana dan prasarana disini bu? Apakah masih baik
dan bisa digunakan untuk anak-anak?”
Bu Laela : “Alat peraga/permainan didalam kelas ada balok besar dan kecil,
bongkar pasang, manik-manik, lego, puzzle, boneka tangan. Kalau
alat permainan/peraga diluar ada papan luncur, jungkitan 1 buah,
ayunan 1 buah, jaring laba-laba 1 buah, jembatan 1 buah, pelangi 1
buah.  Selain alat ada sarana prasarana lain yang juga mendukung
kelancaran proses belajar mengajar meliputi papan tulis, meja anak,
kursi anak, karpet, buku tulis, pensil, spidol, pastel/krayon, lem,
gunting, jam dinding, keranjang, peralatan mencocok, buku praktek
mengajar, peralatan menganyam. Dan untuk prasarana yang
pertama ada outing class meliputi renang, kunjungan lapangan,
outbond, manasik haji. Yang kedua bimbingan konseling meliputi
home visit, pertemuan guru dan orangtua secara berkala (POMG),
penyuluhan psikologi oleh tim psikologi. Dan yang ketiga ada
ekstrakulikuler wajib meliputi lukis dan bahasa inggris,
ekstrakulikuler pilihan meliputi . tari, tahfidz, rebana, kerajinan
tangan.”
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Kode : 01
Judul : Dokumentasi mengenai penerapan alat permainan edukatif
di sentra kreativitas
Subjek : Kepala Sekolah
Tempat : Kantor
Waktu : Tanggal 15 Mei 2017
Catatan Deskriptif
Pagi ini saya datang ke TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura untuk meminta
data mengenai data guru dan peserta didik. Di sana saya meminta izin terlebih
dahulu kepada Ibu kepala sekolah untuk meminta data tersebut. Kemudian saya
disuruh Ibu kepala sekolah memperoleh data absen TK B Ibnu Abbas II . Selain
itu saya juga memperoleh data mengenai visi, misi, tujuan, dan motto sekolah.
Catatan Reflektif
Tujuan pembelajaran tercapai/ berhasil jika pendidik benar-benar
melaksanakan tugas mengajar dengan memiliki kompetensi dan profesional.
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Kode :  02
Judul : Dokumentasi mengenai RPPH
Subjek : Guru sentra Bu Hana
Tempat : Kelas kelompok bermain
Waktu : Tanggal 15 Mei 2017
Catatan Deskriptif
Pagi ini saya datang ke TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura untuk meminta
data mengenai RPPH. Di sana saya langsung menuju ke kelas kelompok bermain
karena guru sentra guru pendamping dari kelas kelompok bermain untuk meminta
izin Bu Hana untuk meminjam RPPH untuk saya foto copy sebagai dokumen
lampiran penelitian saya.
Catatan Reflektif
Dalam setiap pendidikan guru mempunyai Rancangan Perencanaan
Pembelajaran untuk kegiatan yang dilakukan dalam satu minggu. RPPH ini
bertujuan untuk memudahkan guru sebagai bahan mengajar dalam setiap harinya
dan untuk kegiatan belajar mengajar lebih terarah,  sesuai dengan kurikulum
perkembangan anak usia dini.
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Kode :  03
Judul : Dokumentasi mengenai struktur kelembagaan TK Taqiyya
Subjek : Kepala sekolah (Bu Tri Hasti)
Tempat : Kantor
Waktu : Tanggal 15 Mei 2017
Catatan Deskriptif
Pagi ini saya datang ke TK Taqiyya Ngadirejo Kartasura untuk meminta
data mengenai struktur kelembagaan TK Taqiyya. Di sana saya langsung menuju
ke kantor untuk meminta izin Bu Tri Hasti untuk meminjam struktur kelembagaan
TK Taqiyya untuk saya foto copy sebagai dokumen lampiran penelitian saya.
Catatatan Refleksi
Setiap sekolahan mempunyai struktur kelembagaan guna untuk membagi
antara guru satu dengan lainnya terbagi. Tanpa adanya struktur kelembagaan
keperngurusan setiap kelas tidak terarah.
Kode :  04
Judul : Dokumentasi mengenai sarana dan prasarana
Subjek : Kepala Sekolah Bu Tri
Tempat : Kantor
Waktu : Tanggal 15 Mei 2017
Catatan Deskriptif
Pada tanggal 15 Mei 2017, saya datang ke sekolah unuk meminta data
sarana dan prasarana apa saja yang ada di TK Taqiyya, dan saya menemui salah
satu guru di sana yang bernama bu Laela. Sebelumnya saya sudah meminta ijin
kepada Ibu kepala sekolah.
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Catatan Reflektif
Setiap sekolah memiliki sarana prasarana yang dapat digunakan untuk
mendukung proses pembelajaran. Dengan adanya sarana prasarana ini sangat
membantu guru dalam kegiatan belajar mengajar.
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Rumah kertas koran Bermain maze
Guru mendemonstrasikan APE Maze alat transportasi
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Jam dari kardus Smart TV
Cikrak dari kardus Kartu wafa
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Kartu tempel ` Balok
APE wirausaha Memancing
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN
Semester/minggu ke II/7
Hari/tanggal Senin,
Kelompok/usia Ibnu Abbas
Tema/sub tema Air, udara, api/air
Materi kegiatan 1. Asmaul Husna
2. Surat pendek
3. Hadits
4. Do’a
5. Konsep
6. Warna
7. Motorik halus
8. Motorik kasar
9. Mengenalkan huruf hijaiyyah
10. Membaca gambar
Materi pembiasaan 1. Mengenal ciptaan Alah
2. Mengucap kelimat thoyybah
3. Adab-adab makan
4. Terbiasa cuci tangan
Kegiatan main di Sentra kreativitas
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PROSES KEGIATAN
A. Pijakan Lingkungan Main
No Uraian Alat dan bahan
1. Kegiatan Imtaq Buku wafa, dan
juz’ama
2. Kegiatan sentra
- Mewarnai dengan cat air
- Menghias gelas air mineral
- Mengecap dengan ibu jari
Cat air, gambar,
gelas air mineral,
pewarna
B. Pijakan sebelum Main
B.1 Pembukaan Mentoring
1. SOP Pembukaan
2. Asmaul Husna
3. Kupas topik pembelajaran
4. Kegiatan Imtaq :
 menirukan surat pendek
 menirukan doa sebelum belajar
 menirukan asmaul husna
 mengenal ciptaan Allah
 mengenal huruf hijaiyyah
 mengenal makna Allah
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B.2 Pembukaan sentra
1. Bercerita tentang air
2. Diskusi tentang air
3. Diskusi tentang warna
4. Membiasakan bertanya
5. Menyepakati aturan main
C. Pijakan Saat Main
1. Anak mengamati
Gambar air
2. Anak bertanya. Bagaimana?
 Mewarnai dengan cat air
 Menghias gelas air mineral
 Mengecap dengan ibu jari
3. Anak mengumpulkan informasi
Guru memperlihatkan cara mewarnai dengan cat air, menghias gelas
air mineral dan mengecap dengan ibu jari.
4. Aspek menalar
Air
5. Anak mengkomunikasikan
 Mewarnai dengan cat air
 Menghias gelas air mineral
 Mengecap dengan ibu jari
D. Pijakan Setelah Main
1. Recalling
a. Merapikan alat yang digunakan untuk bermain
b. Bercakap-cakap tentang perasaan anak selama bermain
c. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya
d. Penguatan pengetahuan yang didapat anak
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2. Pembiasaan islami dan pendamping main
a. Cuci tangan, berdo’a sebelum dan sesudah makan, makan snack
Pendampingan bermain
3. Penutup
a. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan
b. Menginformasikan kegiatan untuk hari esok
c. Berdo’a setelah belajar
d. Janji pulang sekolah
e. Bersalaman dengan guru dan teman sekelas
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C. Rencana Penilaian
Program
Pengembangan/STPPA
Kompetensi
Dasar
Indikator
Nilai Agama dan Moral 1.1
1.2
Mempercayai Tuhan melalui
ciptaanya
Terbiasa menghargai diri sendiri,
orang lain, dan lingkungan
Fisik Motorik 1.1, 4.3 Terampil menggunakan tangan
kanan dan kiri dalam berbagai
aktivitas ( misalnya mengecat dan
mengecap)
Kognitif 3.6, 4.6
3.8, 4.8
Mengenal benda-benda disekitarnya
Mengenal lingkungan alam
Bahasa 3.12, 4.12 Mampu menuliskan namanya
sendiri
Sosial emosional 2.5 Sikap kemandirian
Seni 3.15, 4.15 Bangga menunjukkan hasil karya
dalam berbagai bentuk dan media
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2. Teknik Penilaian yang akan digunakan
a. catatan perkembangan harian
b. catatan anekdot
c. hasil karya/unjuk kerja
Mengetahui Sukoharjo,
Kepala TK Taqiyya Guru Kelas
Tri Hasti, S.Pd Rianti,A.md
Guru Sentra
Hana Pristi, S.Pd
